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resumo 
 
 
O relatório que aqui se apresenta é o resultado da investigação desenvolvida 
no âmbito do mestrado em ensino de artes visuais durante a Prática de Ensino 
Supervisionada, na disciplina de Desenho A, numa Escola de Ensino Artístico 
Especializado no Porto.  
A disciplina de Desenho A, nesta escola, ocupa um papel central, sendo uma 
disciplina comum a todos os cursos.  
Face às dificuldades apresentadas nos exercícios diagnósticos realizados 
pelos alunos no início da investigação e em virtude da presença da escola no 
mundo virtual OpenSim, estabeleceu-se a utilização desta plataforma como um 
recurso didático com interesse pedagógico. 
Tendo por base o enquadramento teórico que o fundamenta, este estudo teve 
como finalidade analisar e compreender as potencialidades educativas do 
mundo virtual OpenSim para a compreensão da perspetiva e da sua 
representação, no âmbito da disciplina de Desenho. 
A análise dos resultados obtidos indica que a utilização do OpenSim contribuiu 
positivamente para o processo do ensino e da aprendizagem do desenho. 
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abstract 
 
This report is the result of the research conducted for the MA in Education in 
Visual Arts, under the Drawing A course subject supervised teaching practice, 
in a school of art education in Porto. 
In this school, Drawing A is a pivotal subject which is common to all courses. 
Due to student difficulties in diagnostic exercises at the beginning of research, 
and since the school had a presence in the OpenSim virtual world, this platform 
was established as a teaching resource with a pedagogical interest. 
Set against the theoretical framework underlying it, this study aimed at 
analysing and understanding the educational potential of the OpenSim virtual 
world as a means to understand perspective and its representation within the 
Drawing A course subject. 
The analysis of the results obtained indicates that the use of OpenSim has 
contributed positively for the process of teaching and learning how to draw. 
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Introdução 
 
O presente relatório apresenta a investigação desenvolvida durante a Prática de Ensino 
Supervisionada na Escola Artística de Soares dos Reis, uma escola de ensino artístico especializado. 
Esta investigação decorreu no ano letivo 2010/11 e envolveu duas turmas do 11º ano, na disciplina 
de Desenho A. 
Este relatório foi organizado em duas partes.  
Na Parte I apresenta-se o Enquadramento Teórico, no qual se pretende fazer uma reflexão, 
fundamentada na opinião de diversos autores, sobre o ensino do desenho no ensino secundário, a 
importância da perspetiva no desenho, a utilização de recursos didáticos, as TIC na educação e os 
mundos virtuais, com especial atenção sobre o OpenSim.  
Na Parte II apresenta-se a investigação empírica, organizada em duas fases, Fase I e Fase II. Na 
Fase I apresenta-se a contextualização do estudo. Faz-se uma caracterização da escola, das turmas 
envolvidas e uma análise dos resultados obtidos nos instrumentos de diagnóstico. Na Fase II, relativa 
à de implementação do estudo, apresenta-se cada uma das unidades de ensino e a respetiva recolha 
e análise de resultados.  
O relatório termina com uma síntese conclusiva, referente ao processo global da investigação, a 
apresentação das limitações do estudo e propostas de investigação futuras. 
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i) Problemática  
 
A Escola Artística de Soares dos Reis (EASR) é uma escola secundária pública, de ensino artístico 
especializado das Artes Visuais e dos Audiovisuais, situada na cidade do Porto.  
A oferta educativa desta escola inclui cursos artísticos especializados, cursos profissionais e 
cursos de Educação e Formação para Adultos (EFA).  
Os cursos artísticos especializados são de nível secundário, têm a duração de três anos letivos e 
são quatro as ofertas: Comunicação Audiovisual, Design de Comunicação, Design de Produto e 
Produção Artística.  
Nesta escola a disciplina de Desenho adquire um papel estruturante, funcionando como elemento 
comum a todos os cursos.  
Considerando, assim, a relevância desta disciplina no currículo dos alunos, e estando estes a 
frequentar o 11º ano, a análise dos resultados dos exercícios diagnósticos, realizados no início do ano 
letivo em questão, foi fundamental para a orientação de toda a investigação. Os exercícios 
diagnósticos referidos, revelaram que os alunos tinham dificuldades na articulação entre a perceção 
visual e a representação de formas tridimensionais, nomeadamente na relação entre a posição 
espacial do objeto e o ponto de vista do observador.  
Um outro fator que contribuiu para a definição deste estudo, foi o facto do forte investimento a 
nível de equipamentos tecnológicos por parte da EASR, onde a grande maioria das salas de aula se 
encontra equipada com um computador e um sistema de projeção multimédia com ligação à internet.  
Face às condições tecnológicas oferecidas, no ano letivo 2009/10, a EASR conseguiu desenvolver 
um projeto extracurricular de “Modelação 3D no Mundo Virtual”. Para o desenvolvimento do projeto, a 
EASR, criou dois terrenos contíguos, “Porto” e “Matosinhos”, no mundo virtual OpenSim. No terreno, 
denominado “Porto”, foi criado pelos alunos um edifício virtual similar ao edifício real da escola. 
Conciliando estes dois fatores e com o intuito de superar as dificuldades detetadas através da 
ficha de diagnóstico, decidiu-se utilizar o espaço virtual da escola no OpenSim, como recurso 
didático motivador e alternativo, no processo de ensino e de aprendizagem na disciplina de desenho 
A, com especial incidência sobre o estudo da perspetiva. 
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ii) Questão de Investigação 
 
De acordo com a problemática apresentada, chegou-se à seguinte questão de investigação: 
A utilização do OpenSim, no estudo e compreensão da perspetiva, contribui positivamente para o 
desenvolvimento de competências relativas ao desenho de representação nos alunos envolvidos? 
 
 
iii) Finalidade 
 
Partindo da questão de investigação encontrada, definiu-se como finalidade do presente estudo, 
analisar e compreender as potencialidades educativas do mundo virtual OpenSim para a 
compreensão da perspetiva e da sua representação, no âmbito da disciplina de desenho A, em sala 
de aula. 
 
 
iv) Objetivos 
 
Tendo por base a finalidade estabelecida, definiu-se os seguintes objetivos: 
-­‐ Analisar a pertinência da utilização do ambiente virtual OpenSim na disciplina de Desenho, 
com especial incidência sobre o estudo da perspetiva. 
-­‐ Desenvolver recursos didáticos para o ensino do desenho, eficazes e inovadores, através 
do OpenSim. 
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No capítulo que aqui se apresenta, relativo ao enquadramento teórico, entendeu-se como 
fundamental fazer uma revisão da bibliografia sobre: a disciplina de desenho no ensino secundário; o 
estudo da perspetiva; recursos didáticos; as tecnologias de informação e comunicação na educação; 
os mundos virtuais; e o Opensim, para uma melhor compreensão e conhecimento das temáticas 
consideradas pertinentes para o estudo desenvolvido. 
 
1. A disciplina de Desenho no ensino secundário 
“O desenho é a base de todo o ensino escolar e de toda a educação do Homem. A fonte de 
todos os conhecimentos humanos é a observação [...] é pelo estudo do desenho que logicamente 
deve começar qualquer instrução” (Ramalho Ortigão cit. por Emídio, 2001: 59). 
A disciplina de Desenho A é uma disciplina trienal, específica e obrigatória para o Curso Científico-
Humanístico De Artes Visuais. A sua carga horária está distribuída, anualmente, por três blocos de 90 
minutos semanais.  
Esta disciplina tem como principal objetivo o desenvolvimento de competências de desenho a um 
nível pré-profissional e intermédio.  
O programa curricular de Desenho A define como finalidade desenvolver competências que 
permitam “[…] dominar, perceber e comunicar, de modo eficiente, através dos meios expressivos do 
desenho” (Ramos, Queiroz, Barros & Reis, 2001a: 3).  
 
 
Fig. 1 | Áreas, conteúdos e temas (Ramos Queiroz, Barros & Reis, 2001a) 
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Os autores do programa nacional de Desenho A, Artur Ramos, João Paulo Queiroz, Sofia Barros e 
Vítor dos Reis (2001a) dividiram o programa em três grandes áreas: Perceção Visual; Expressão 
gráfica; Comunicação visual. A figura 1 apresenta de forma sucinta e esquemática o programa de 
Desenho A, estabelecendo relações entre as áreas, conteúdos e temas a desenvolver ao longo do 
10º, 11º e 12º anos. 
O programa curricular define que os conteúdos apresentados no programa de Desenho A não 
devem ser considerados de forma sequencial, devendo ser integrados em unidades de trabalho. 
Cada unidade de trabalho deverá, de forma transversal, organizar diferentes itens dos conteúdos 
dentro de uma lógica de integração horizontal. A seleção, organização e sequencialização das 
unidades ficam a cargo do próprio professor, podendo este utilizar ou adaptar as sugestões 
metodológicas apresentadas no próprio programa da disciplina. 
A totalidade de unidades de trabalho desenvolvidas em cada ano deverá integrar todos os itens 
de conteúdos, indicados para o respetivo ano de escolaridade, respeitando a percentagem prevista 
de 60% para processos de análise e 40% para processos de síntese.  
O processo de análise implica, como o nome indica, representações analíticas de referentes, com 
apontamentos das suas características específicas. Será um processo metódico e racional que prevê 
o desenvolvimento das capacidades de observação.  
O processo de síntese prevê a aplicação de conceitos previamente adquiridos, podendo estes ser 
de transformação gráfica ou de invenção. 
Cada um dos temas apresentados no programa surge referenciado com o nível de abordagem 
pretendido para cada um dos anos de escolaridade. Estes níveis podem ser de sensibilização ou de 
aprofundamento. “Sensibilização pressupõe a construção de um quadro de referências elementares 
apto a ser desenvolvido posteriormente. Aprofundamento implica o completo domínio e a correcta 
aplicação dos conteúdos envolvidos” (Ramos, Queiroz, Barros & Reis, 2001a: 14). 
Como processos de análise o programa da disciplina apresenta o estudo de: formas naturais e 
artificiais, contextos e ambientes com apontamento das convergências perspéticas, que deverão ser 
trabalhadas de forma aprofundada ao longo do 10º, 11º e 12º anos. 
Deste modo, o estudo de formas e contextos assume um carácter fundamental durante o 
processo de ensino e de aprendizagem nesta disciplina. 
Segundo Ramos e Porfírio (2004), o desenho de observação recorre à análise da forma, da sua 
estrutura interna e externa. O registo das características de uma forma desenvolvem, segundo os 
mesmos autores, competências visuais através do “olhar atento, da percepção, da escolha e do 
sentido crítico” (Ramos & Porfírio, 2005: 82). 
Analisando o que alguns autores dizem acerca do ensino do desenho, percebemos as diferentes 
perspetivas que, contudo, se interligam. 
Sá Nogueira (2001) enuncia três competências de desenho que considera fundamentais 
desenvolver: 
 29 
-­‐ “capacidade de avaliar proporções”: conseguir avaliar a forma dos objetos, da relação 
entre os objetos e entre os seus componentes. 
-­‐ “conhecimento das marcas do desenho”: distinguir modos de registo e adequa-los às 
exigências do tema escolhido.  
-­‐ “entender o que é desenhável”: conseguir selecionar e representar o essencial para o 
desenho de tudo o que vemos. (Sá Nogueira, 2001:70) 
Betty Edwards (2000) considera que uma das grandes dificuldades do desenho de observação 
consiste nos ajustes mentais que se intrometem no desenho. 
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1.1. A perspetiva 
A palavra perspetiva provém do latim perspicere e significa ver através (Cardoso, s.d.).   
A perspetiva tem como finalidade representar formas tridimensionais em superfícies 
bidimensionais, respeitando as dimensões da forma. Deste modo, o desenho em perspetiva faculta a 
representação de um objeto (Morais, 1999) mantendo coerência formal entre ele e diversos objetos 
localizados com diferentes profundidades (Massironi, 2010). 
A perspetiva é um método de desenho disponível que permite organizar, num mesmo plano, 
formas e objetos, mantendo uma coerência visual relativamente à sua relação espacial. Através da 
utilização da perspetiva é possível representar a tridimensionalidade numa superfície bidimensional.  
A relevância da perspetiva para a organização da tridimensão numa superfície bidimensional exige 
que esta seja um dos domínios desenvolvidos durante o ensino básico.  
O Currículo Nacional do Ensino Básico (s.d.), ao longo dos três ciclos do ensino básico prevê que 
os alunos, desenvolvam na disciplina de Educação Visual competências gerais artísticas organizadas 
em três eixos estruturantes – fruição-contemplação, produção-criação, reflexão-interpretação. De 
forma a facilitar a operacionalização e articulação destes três eixos, o currículo nacional da educação 
visual está organizado em dois domínios de competências específicas: a comunicação visual e os 
elementos da forma. 
No domínio Elementos da forma, é considerado que os alunos devem desenvolver competências 
de representação objetiva de formas tridimensionais nomeadamente: “reconhecer diferentes formas 
de representação do espaço; organizar formalmente espaços bidimensionais e tridimensionais; utilizar 
conhecimentos sobre a compreensão e representação do espaço nas suas produções; compreender 
e utilizar intencionalmente a estrutura das formas através da interpretação dos seus elementos” 
(Currículo Nacional Do Ensino Básico, s.d.: 159). 
Do que foi dito, pode-se depreender que a disciplina de Educação Visual (3º ciclo do ensino 
básico) é muitas vezes responsável pelo primeiro contacto dos alunos com a perspetiva. São 
abordados nesta disciplina a representação perspética utilizando dois tipos de perspetiva: 
-­‐ Perspetiva axonométrica; 
-­‐ Perspetiva cónica; 
Na perspetiva axonométrica (Fig. 2), as formas são projetadas num mesmo plano através de 
projeções paralelas. Neste tipo de perspetiva os três eixos (largura, altura e profundidade) são 
oblíquos ao plano axonométrico, no qual será projetada a forma. 
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Fig. 2 | Exemplo representação axonométrica 
 
Segundo Rudolf Arnheim (2005) as representações realizadas em perspetiva axonométrica, 
continuam a ser as mais utilizadas. Ainda hoje são aplicadas por profissionais como arquitetos, 
engenheiros, escultores, carpinteiros, etc. Este tipo de perspetiva adequa-se a situações nas quais 
existe a necessidade de se representar de forma rigorosa qualquer objeto ou espaço. Segundo o 
mesmo autor, os desenhos realizados através de projeções paralelas, oferecem um leitura mais 
simples assim como uma execução mais simples e rigorosa de formas tridimensionais (Arnheim, 
2005).   
A perspetiva axonométrica possibilita a visualização das três dimensões (altura, largura e 
profundidade) de uma forma no mesmo plano de projeção, ou seja numa só vista. Através deste tipo 
de perspetiva, um objeto com duas arestas paralelas, serão representadas no desenho por duas 
linhas paralelas. No entanto, se o desenho for realizado com grandes dimensões, estas 
representações poderão causar alguma estranheza ao observador e os objetos poderão parecer 
deformados. 
As representações axonométricas, são descritas por Ramos & Porfírio (2005) como 
representações frias e objetivas, opostas às representações através da perspetiva cónica, que se 
traduzem como “um reflexo sensível de uma realidade visível” (Ramos & Porfírio, 2005: 136) 
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Fig. 3 | Perspetiva cónica – Gravura de Johannes Vredeman de Vries, 1604 
 
Por sua vez, a “perspectiva cónica tem por objetivo fundamental desenvolver as capacidades de 
saber olhar e traduzir espaços e objetos neles contidos. É uma linguagem que se insere na 
comunicação visual desenvolvendo atitudes de autonomia e cooperação capazes de intervencionar, 
sob o ponto de vista técnico, o meio envolvente” (Trindade & Graça, 1996: 3). Permite criar a ilusão 
da profundidade (Fig. 3), através da variação da dimensão e da distância entre os objetos, mantendo 
sempre a relação espacial entre eles (Ramos & Porfírio, 2006). Facillita a representação de objetos e 
de espaços observados, assim como permite a introdução de novas formas construídas pelo 
desenhador sobre a mesma superfície, mantendo a sua coerência estrutural e espacial (Ramos & 
Porfírio, 2006). 
As regras formais da perspetiva cónica foram desenvolvidas a partir do Renascimento e surgiram 
da necessidade sentida pelos artistas de aproximar o resultado final da representação bidimensional à 
sua própria visão da realidade.  
A descoberta da perspetiva, durante o renascimento, permitiu a aproximação entre o desenho e a 
ciência. A capacidade de representar numa superfície bidimensional “a profundidade visível do 
espaço real” permitiu a sua utilização na investigação científica (Henriques, 2001: 39). O desenho 
tornou-se mais ”real”, conquistando assim credibilidade na sua utilização. 
A perspetiva cónica surge no século XV com Fillipo Brunelleshi e Leon Battista Alberti. Brunelleshi 
começa por introduzir a noção de convergência de linhas paralelas para um mesmo ponto, cuja 
localização está diretamente relacionada com a visão do observador e a sua distância ao objeto 
(Ramos & Porfírio, 2006). Com Alberti, em De Pictura (1435), encontramos o primeiro registo escrito 
sobre o funcionamento do método da perspetiva linear (Maia, 2010). 
O “véu de Alberti” (Fig, 4), ainda hoje utilizado, é o primeiro recurso didático criado exclusivamente 
para facilitar o desenho de representação. Descrito em De Pictura (1435) como “[…] um véu de fios 
muito ténues […] dividido por fios grossos em várias secções quadradas paralelas e estendido numa 
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grade[…]” deverá estar posicionado entre o observador e objeto a representar (Alberti cit. por Maia, 
2010: 59). O véu permite estabelecer pontos de referência, permitindo manter a aparência do que se 
pretende representar.  
 
 
Fig. 4 | “Véu de Alberti”, Albrecht Dürer, 1528 
 
Rudolf Arnheim (2005) descreve a perspetiva cónica como uma perspetiva “inatural” exigindo uma 
aprendizagem para que esta possa ser utilizada. Considera, no entanto, que esta cria, de uma forma 
mais evidente, a profundidade através das linhas convergentes e da variação de tamanho das formas, 
mediante a sua distância relativa ao observador. 
“As regras perspéticas reproduzem, exteriormente ao observador (no plano do desenho) o que se 
passa na sua retina” (Massironi, 2010: 100). 
Deste modo, a perspetiva cónica continua a ser hoje em dia o método de representação que 
reúne a relação espacial mais próxima da forma como nós visualizamos o mundo.  
Joseph D’Amelio (2004) considera que para o desenho de representação é fundamental a 
compreensão e domínio de alguns princípios da perspetiva, nomeadamente: variação do tamanho; 
tudo o que está paralelo ao observador mantém a sua forma, tudo o que não é paralelo é 
representado com alguma distorção; convergência de linhas paralelas (que não estejam paralelas ao 
plano do quadro); sobreposição; valor tonal e cromático, textura, e pormenores mais acentuados nas 
formas mais próximas.  
Deste modo, compreender e saber utilizar a perspetiva cónica assume-se como algo fundamental 
para quem pretenda realizar desenho de representação (D'Amelio, 2004) ou quem pretenda 
compreender a organização espacial de formas e espaços (Edwards, 2008). D’Amelio (2004) 
considera que a compreensão do funcionamento da perspetiva por parte do aluno poderá estimular o 
desenvolvimento de competências de observação e este será capaz de aplicar os seus princípios 
durante a representação de formas. 
No Tratado da Pintura, Leonardo Da Vinci afirma que a perspetiva deverá ser o primeiro assunto 
que se deverá aprender para se poder representar formas tridimensionais sobre um suporte 
bidimensional, permitindo que haja coerência na relação espacial entre os objetos (Storey, 1910).  
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Segundo Maia (2010) a constância no posicionamento do observador constituiu-se como um 
elemento fundamental para a correta aplicação dos princípios da perspetiva cónica no desenho de 
representação. A alteração da posição do observador modifica a “imagem” do observado (Maia, 
2010).  
A exigência de uma visão monocular, que normalmente não acontece na realidade, constitui uma 
das limitações na utilização da perspetiva cónica (Ramos & Porfírio, 2005). Mesmo podendo manter 
fixa a posição da cabeça, o observador irá naturalmente utilizar os dois olhos para ver e será difícil 
que estes não se desloquem enquanto observam as formas. 
No entanto, apesar das dificuldades que poderão ser encontradas na sua aplicação, Ramos e 
Porfírio (2005) consideram que a perspetiva oferece um método excecional na representação de 
formas no espaço, permitindo que estas sejam situadas corretamente, adequando as medidas e 
configurações das formas à profundidade do desenho.  
Segundo Betâmio de Almeida (1967) o estudo da perspetiva, e a assimilação dos seus princípios 
são um importante contributo para o desenho de representação. Este estudo deverá ser abordado 
de forma muito simples e logo nas primeiras lições. O mesmo autor refere que para o estudo da 
perspetiva será importante a utilização de recursos didáticos que permitam a visualização das 
deformações perspéticas dos objetos. Sendo conveniente, durante o estudo, a visualização de 
“exemplos de sucessivas posições de um objeto e consequentes modificações perspéticas” 
(Almeida, 1967:117). 
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2. Recursos didáticos 
 
Entende-se como recurso didático todo e qualquer recurso utilizado durante o processo de ensino 
e de aprendizagem com o objetivo de facilitar a comunicação educativa (Silva, 1989) e de o tornar 
mais rápido e eficaz (Correia, 1995). Quando falamos de recursos didáticos consideramos dois tipos: 
os recursos didáticos criados especificamente com finalidade pedagógica e os recursos com 
interesse didático, sendo estes últimos, todos os que, embora não tenham sido criados com 
intenções educativas, auxiliam e facilitam a apreensão de conhecimentos, como por exemplo, os 
jornais, revistas, cartazes, etc (Correia, 1995). 
De acordo com Kozma (1991, 1994) o processo de aprendizagem é influenciado pelas 
características dos recursos didáticos que são cognitivamente relevantes, nomeadamente as suas 
características físicas, os sistemas simbólicos envolvidos e as formas de processamento de 
informação utilizadas. Na perspetiva do autor, a aprendizagem é um processo dinâmico e ativo, 
particularmente sensível à participação de elementos externos, mormente os recursos didáticos 
disponíveis.  
Embora um recurso didático, por si só, não signifique uma melhoria direta do processo de ensino 
e de aprendizagem, este poderá contribuir para a criação de novas oportunidades educativas e 
aprendizagens significantes. 
O real interesse de um recurso didático está dependente da sua adequação a programas e 
objetivos educativos específicos, pelo que a seleção criteriosa será um fator essencial na real eficácia 
destes instrumentos (Kozma, 1991). 
Sendo um recurso didático um instrumento facilitador do processo de ensino e de aprendizagem, 
será importante que este seja relevante para todos os intervenientes no processo educativo. Segundo 
Graells (2005), na escolha de um recurso didático, o professor deverá analisar as características 
específicas de cada recurso e verificar se estas estão em consonância com: 
-­‐ os objetivos que se pretendem alcançar; 
-­‐ os conteúdos programáticos a abordar; 
-­‐ as características dos alunos, nomeadamente, as suas competências, os seus interesses, 
as suas dificuldades, os seus conhecimentos prévios; 
-­‐ as estratégias que se pretendem utilizar; 
Assim, a eficácia de um recurso didático não depende apenas do próprio recurso, mas sim da 
forma como este será utilizado, da sua qualidade e da sua adequação em relação aos alunos, ao 
contexto e ao próprio professor (Graells, 2005).  
O professor enquanto elemento estruturador das atividades educativas deverá conhecer muito 
bem o recurso educativo antes de o utilizar em contexto de sala de aula, de forma a potenciar o seu 
interesse pedagógico. Segundo Graells (2005) cada recurso didático oferece possibilidades de 
utilização específicas, as quais poderão ser mais ou menos vantajosas. A sua qualidade permite que 
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este adquira potencial mas a sua eficácia está dependente da forma como será utilizado e da sua 
adequação ao contexto em que será aplicado. 
A seleção de um recurso didático deverá, por isso, ser feita de forma cuidadosa e criteriosa, para 
que este seja pertinente para o contexto educativo. Será ainda importante uma reflexão por parte do 
docente relativamente às possibilidades de utilização que o recurso possibilita, de forma a criar 
estratégias didáticas eficientes e que assegurem um processo de ensino e de aprendizagem de 
qualidade. 
Apesar da sua importância para o processo de ensino e de aprendizagem, a planificação de uma 
aula não poderá ser condicionada em função dos meios e recursos que se pretendem utilizar 
(Zabalza, 1998). Deverá ser sempre o recurso didático a adaptar-se às necessidades educativas. 
Dada a complexidade do processo educativo, a utilização de um recurso didático implica sempre 
alguns riscos e existe sempre a possibilidade de não funcionar como estaria previsto. Para reduzir os 
riscos na utilização de um recurso Graells (2005) enuncia três elementos que considera fundamentais: 
-o apoio tecnológico: deverá garantir-se todo o equipamento necessário e verificar-se 
antecipadamente o seu correto funcionamento; 
- o apoio didático: garantir que o recurso e a atividade planeada são adequados aos alunos e aos 
conteúdos a abordar; 
- o apoio organizativo: planificar a atividade considerando nomeadamente a disponibilidade do 
espaço adequado, a duração da atividade, as metodologias e estratégias a adotar e a distribuição 
dos alunos; 
O interesse de um recurso didático não reside no facto de este ser ou não digital, mas sim pelas 
vantagens que possa oferecer em relação a um recurso analógico (Valente, 2009). 
Para que um professor possa selecionar e explorar um recurso didático numa aula será 
necessário que o conheça. Não se pretende um olhar técnico sobre um recurso, mas sim o de um 
especialista que consegue tirar partido de uma ferramenta disponível, pois a cada recurso poderão 
ser aplicadas diferentes estratégias de aprendizagem. 
Numa sociedade cada vez mais tecnológica, os professores necessitam de recursos didáticos de 
qualidade que lhes permitam motivar os alunos e os ajudem a superar as dificuldades que encontram 
durante o processo de ensino e de aprendizagem. Mas para que estes recursos didáticos existam e 
se encontrem disponíveis, será necessário que alguém os crie (Ramos, Teodoro, & Ferreira, 2011). 
A criação e o desenvolvimento de recursos não é estranha à grande maioria dos professores. No 
entanto, apesar da utilização generalizada da internet e as possibilidades de partilha que esta oferece, 
a criação de recursos didáticos continua a ser um ato isolado. A interdisciplinaridade embora 
inúmeras vezes mencionada em documentos oficiais, ainda não existe de forma generalizada na 
comunidade escolar. 
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Os recursos didáticos para o ensino de desenho continuam a existir de forma residual na grande 
maioria das escolas. A sua existência está muita vezes sujeita e dependente da boa vontade dos 
próprios professores que lá lecionam. 
Um recurso imprescindível para a realização de desenho de representação são os modelos ou 
referentes.    
Betâmio de Almeida (1967) considera que as escolas devem investir em referentes para desenho e 
relembra que estes têm uma duração limitada e antes de acusarem “cansaço” devem ser renovados. 
Se não houver renovação os referentes envelhecem e perdem interesse. Estes devem causar 
“impressão-surpresa” que poderá acontecer através de uma cor ou textura inesperada 
(Almeida,1967: 120). 
 “[...] quanto maior, mais variada e “viva” for a colecção de modelos de uma escola, quanto maior 
for o poder criador e transfigurador do professor, mais assegurado ficará o êxito do aprendizado do 
desenho[...]” (Almeida, 1967: 121). 
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3. As tecnologias de informação e comunicação na educação 
 
A presença das Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC) na sociedade e no nosso 
quotidiano é hoje uma realidade da qual já não conseguimos escapar.  
As TIC têm hoje uma importância inquestionável nas nossas escolas. Assumem presença não só 
a nível pedagógico como também a nível administrativo. 
A utilização das TIC em contexto educativo poderá ser um elemento encorajador para 
os professores na criação de novas estratégias didáticas. 
Figueiredo (1995) considera que será fundamental que a educação se adapte e acompanhe as 
mudanças de natureza cultural, social e económica provocadas pela evolução tecnológica. Reforça, 
no entanto, que não se trata de uma adaptação da educação à própria tecnologia, mas sim de uma 
reformulação que lhe permita ir de encontro às necessidades da sociedade, permitindo que a 
aprendizagem esteja socialmente integrada.  
Valente (2009) considera que a presença das TIC, em contexto educativo, ainda não alcançou os 
níveis desejados de utilização, nem tem sido convenientemente explorado o seu potencial educativo. 
As TIC são inúmeras vezes referenciadas como novas tecnologias e associadas a práticas 
educativas inovadoras. No entanto, se a introdução de novas tecnologias não implicar novas práticas 
educativas, poderemos considerar que não existe relação entre elas e não haverá lugar à inovação. 
 A utilização de recursos multimédia, como o quadro interativo ou um projetor multimédia não é 
melhor para o processo educativo do que utilizar recursos analógicos tradicionais como um quadro 
preto e giz (Valente, 2009).  
Deste modo, a utilização das TIC no processo de ensino-aprendizagem, não significa 
necessariamente a introdução de métodos ou estratégias de ensino inovadoras nem apresenta 
diretamente vantagens na sua utilização.  
Sem existir implicação entre nova tecnologia e a aquisição de novas práticas, esta poderá apenas 
significar uma transposição de anteriores metodologias com novas roupagens. Neste caso as TIC 
poderão ser utilizadas de forma inócua para a educação, tornando por isso necessária uma reflexão 
sobre a sua potencialidade.  
As tecnologias por si só não são boas nem más, a vantagem na sua utilização está totalmente 
dependente da forma como é aplicada e do próprio contexto no qual será inserida (Lévy, 2000).  
Segundo Bettencourt e Abade (2008) a introdução de novas tecnologias no ensino é realizada, 
habitualmente, através da “reposição das práticas de ensino habituais” (Bettencourt & Abade, 2008: 
14). Os mesmos autores consideram que, para que haja uma implicação educativa na utilização da 
tecnologia e para que nesta seja explorado o seu potencial educativo, será necessária, por um lado, 
uma mudança sobre “a perspectiva de ensino que se detém”, (idem) na qual o aluno deverá ser o 
elemento central, e por outro, conhecer em profundidade a tecnologia escolhida. 
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Deste modo, um recurso didático que utilize tecnologia inovadora, numa situação em que o 
professor não a conheça ou que a escola não ofereça condições tecnológicas necessárias à sua 
aplicação, perderá interesse pedagógico naquele momento e para aquele contexto específico. 
Acreditamos, no entanto, que a introdução de novas tecnologias poderão contribuir para novas 
práticas educativas e que estas poderão oferecer novas perspetivas para a comunicação entre 
professor e aluno. 
Os recursos didáticos digitais, criados a partir das TIC, apresentam características diferentes dos 
recursos didáticos analógicos. Valente (2009) refere a necessidade de reflexão relativamente às 
características de cada recurso, independentemente da tecnologia que este utiliza. Uma das 
vantagens oferecidas pelos recursos didáticos digitais será a sua capacidade de integração de 
múltiplos meios (Ramos, Teodoro, & Ferreira, 2011). 
Segundo Figueiredo (1995) a escola tem de saber integrar as TIC na sua ação educativa. Deve 
aproveitar o acesso a repositórios de recursos, bem como as oportunidades de interação social que 
estas oferecem. Considera, o autor que o processo de ensino e de aprendizagem desenvolvido 
através do ciberespaço, permite que os alunos aprendam enquanto fazem, em vez de ouvirem como 
deveria ser feito.  
Segundo Silva (2001) o acesso fácil e imediato à informação através da web, favorece o 
desenvolvimento de relações interpessoais e colaborativas. 
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4. Os mundos virtuais  
 
Um mundo virtual define-se como uma comunidade online, de existência contínua, sob a forma de 
um ambiente virtual simulado por computador e que permite a interação e comunicação, em tempo 
real, entre utilizadores representados por avatares (Bell, 2008).  
O número de mundos virtuais tem crescido exponencialmente nos últimos anos. Se num primeiro 
momento os mundos virtuais assumiam um objetivo de entretenimento, hoje apresentam-se cada vez 
mais como plataformas multifuncionais que podem ser utilizadas como um simulador, um espaço de 
negócios, ou como uma rede social.  
Estes ambientes virtuais são gerados através de dispositivos digitais e permitem a transferência 
virtual dos sentidos dos seus utilizadores para uma realidade virtual, assumindo-se, muitas vezes, 
como uma vida paralela, uma segunda vida. Cada utilizador, denominado como residente, assume 
uma presença “física” neste espaço virtual através de um avatar1.  
Cada avatar pertence a um residente e só é visível quando o residente está online. A cada avatar 
está associado um nome de utilizador e a sua aparência é controlada pelo próprio residente. Os 
avatares têm, geralmente, uma aparência física humana, e permitem que a sua imagem seja alterada. 
É através do seu avatar que o utilizador comunica e interage com o ambiente virtual. O avatar 
pode correr, caminhar, voar, teletransportar-se, construir ou interagir com objetos existentes no 
espaço. Cada utilizador visualiza o seu avatar e o espaço no qual ele está inserido, bem como todos 
os avatares que estiverem próximos dele.  
No mundo virtual a comunicação é síncrona, podendo ser por escrito, como em qualquer sala de 
chat, ou por voz, através de um microfone. A conversa pode ser privada, ficando restrita a dois 
avatares, ou aberta ficando acessível a todos os avatares que estiverem geograficamente próximos 
(Pita, 2009).  
Uma das características interessantes destes mundos virtuais é o facto de tudo o que nele existe 
ser construído pelos seus próprios residentes. 
O Second Life® (SL) e o OpenSimulator (OpenSim) são dois exemplos de mundos virtuais 
tridimensionais que simulam a vida real.  
O SL é um dos mais emblemáticos e com um enorme sucesso contando já com inúmeros 
projetos de investigação. Foi idealizado por Philip Rosedale em 1999 e ficou disponível para o público 
geral apenas em 2003 a cargo da empresa norte americana Linden Lab, a qual gere o SL.  
Este projeto teve como principal objetivo a criação de um mundo virtual 3D, que oferecesse aos 
seus residentes condições para que pudessem, sem as inibições da vida real, desenvolver os seus 
                                                       
1 O avatar é uma figura digital, tridimensional, que representa cada residente do mundo virtual. O avatar é controlado 
pelo utilizador e pode assumir a aparência que se desejar, podendo ser representativa ou não da sua identidade na vida 
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próprios projetos. O SL não pretendia ser mais uma rede social, mas sim um lugar que permitisse aos 
seus residentes criar, ganhar dinheiro e experienciar outras realidades.  
No início do projeto ninguém podia prever os conteúdos que iriam ser criados ou construídos em 
ambiente virtual (Rosedale, 2008).  
Este mundo virtual teve um enorme sucesso junto das comunidades educativas, que rapidamente 
perceberam o seu potencial educativo, bem como nas empresas, pelo seu interesse comercial. O seu 
sucesso refletiu-se em várias Instituições de ensino, nomeadamente a Universidade de Aveiro e a 
Universidade do Porto, que adquiriram ilhas no SL para divulgar a sua Instituição, bem como para a 
criação e partilha de conhecimento.  
As potencialidades educativas no SL têm vindo a ser exploradas desde 2004, momento em que a 
Linden Lab permitiu que os direitos dos conteúdos criados dentro da plataforma passassem a ser 
propriedade dos próprios residentes. Esta decisão da empresa funcionou como um impulso na 
dinamização do SL, pois possibilitou aos indivíduos uma enorme liberdade criadora e potenciou a 
vontade de partilha desses mesmos conteúdos.  
Em 2007, após ter sido divulgado, pela Linden Labs, o código fonte do SecondLife, surgiu um 
novo mundo virtual, o Open Simulator (comummente denominado OpenSim) cujo objetivo é o 
“aperfeiçoamento, disseminação e a interligação entre os ambientes virtuais desenvolvidos por esta 
tecnologia, resultando em «uma nova forma de internet», tridimensional, em contraposição à atual 
bidimensional” (Pereira, 2009: 37).  
Este mundo, muito similar ao SL foi criado por um grupo de programadores e apresenta, como 
uma das principais diferenças o facto de este ser open source, ou seja, está criado em código aberto, 
pelo que qualquer pessoa poderá utilizar e contribuir para o seu desenvolvimento. Esse contributo 
poderá ser feito por especialistas a nível de programação ou por qualquer utilizador através de 
comentários ou sugestões à plataforma existente. 
O mundo OpenSim está disponível online, de acesso e utilização gratuita, e oferece aos seus 
residentes condições para que estes possam desenvolver os seus próprios projetos sem as 
limitações económicas ou materiais da vida real. Este mundo, assim como o SL também não tem 
uma função ou objetivo único definido e apresenta-se como uma plataforma multifuncional que 
poderá ser utilizado com diversas funções no ensino. O limite é a criatividade dos seus participantes e 
programadores. 
Estes ambientes virtuais apresentam ferramentas pedagógicas inovadoras, com características e 
funcionalidades diferentes das habitualmente utilizadas nos contextos educativos tradicionais. Deste 
modo, assumem um potencial educativo merecedor de atenção por parte de educadores e 
investigadores (Bettencourt & Abade, 2008). 
A transposição de recursos já utilizados comummente em sala de aula real para uma sala de aula 
virtual, como por exemplo a apresentação de slides, é uma possibilidade válida e viável, no entanto, 
esta será uma visão redutora do seu potencial educativo (Bettencourt & Abade, 2008). Estes 
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ambientes permitem a criação de outras situações educativas tais como a modelação de objetos 
num ambiente de aprendizagem colaborativa, simulações, role-playing, visitas guiadas, etc. 
O mundo virtual, assim como outras tecnologias, é uma mera ferramenta. Para se transformar 
num recurso didático, uma tecnologia depende totalmente do professor (Valente, 2009). É o 
professor que cria a estratégia, que pensa, que está atento às dificuldades ou possibilidades que esta 
suscita. 
Os mundos virtuais poderão ser também um substituto às ferramentas clássicas de modelação 
3D. As ferramentas para construção e manipulação de objetos são intuitivas e permitem que tudo 
seja realizado e visualizado de forma síncrona por diferentes residentes. A atualização permanente, 
em tempo real, do objeto de estudo e a imersão do visitante no ambiente virtual, potenciam a sua 
vertente educativa e lúdica. 
Como vantagens educativas, Papapanagiotou e Devetsikiotis (2008) consideram que o mundo 
virtual poderá permitir: partilha de experiências entre pessoas, independentemente da sua 
localização; trabalho colaborativo, podendo estar diferentes pessoas a trabalhar em simultâneo; 
construir, partilhar e obter feedback do que vai produzindo; encontrar pessoas com os mesmos 
interesses e partilhar experiências; alargar a experiência educativa para além da sala de aula; 
Através da comunicação em tempo real, estes mundos virtuais potenciam o trabalho colaborativo, 
cooperativo e interação entre residentes sob um mesmo ambiente, constituindo uma boa prática 
educativa (Loureiro & Bettencourt, 2010). A utilização de mundos virtuais em educação permite a 
extensão do processo de aprendizagem a espaços exteriores à sala de aula.  
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4.1. OpenSim como um recurso didático 
 
O OpenSim é um servidor open source, ou seja em código aberto, que pode ser utilizado para 
criar e desenvolver mundos virtuais 3D (Yetis, Teigland, & Gangi, 2013). Estes mundos são ambientes 
virtuais semelhantes à vida real, os quais poderão funcionar em modo standalone (individual) ou em 
modo grid (multiutilizador). O modo standalone, é como o nome indica, um modo de utilização 
individual, no qual toda a informação está alojada numa mesma máquina e não permite a ligação a 
outros mundos. Este modo de funcionamento tem uma capacidade limitada e funciona de modo 
isolado, sendo recomendado para um uso inicial de teste. Em modo grid, o processo é um pouco 
mais complexo e exigente, para o qual será necessária a utilização de servidores, mas permite que 
haja ligação entre várias regiões ou ilhas e estas poderão ser acedidas por vários utilizadores. 
No estudo desenvolvido por Laboratório Virtual VEGA (2012) a versão do OpenSim em modo 
standalone apresentou alguma instabilidade quando acedido simultaneamente por vários utilizadores, 
o mesmo não aconteceu em modo grid, revelando no entanto uma maior complexidade e exigência 
na gestão dos utilizadores e do próprio ambiente virtual (Amaral, Avila & Tarouco, 2012). 
Assim como o Second Life, o Opensim permite: 
-­‐ Comunicação entre avatares: a comunicação poderá ser por escrito, através de 
mensagens instantâneas, ou por voz; 
-­‐ Modelação de objetos: é possível criar e editar objetos tridimensionais; 
-­‐ Interação com o ambiente: é possível interagir com os objetos. Através da utilização de 
scripts2 é possível atribuir comportamentos aos objetos; 
-­‐ Importação de ficheiros criados externamente: imagem, áudio e animações; 
-­‐ Fotografar: é possível guardar a imagem do ambiente virtual visível no ecrã; 
-­‐ Teletransporte: os residentes podem teletransportar-se para outras regiões (Freire, Rolim, 
& Bessa, 2010).  
O Opensim tem atualmente disponíveis vários grids públicos nomeadamente, OSGrid, Metropolis 
Metaversum, Avination, etc, nos quais é possível anexar regiões. 
A EASR escolheu o OSGrid para alojar as suas regiões denominadas “Porto” e “Matosinhos”. O 
OSGrid é dos grids Opensim mais antigos e com maior número de utilizadores. Para se aceder ao 
OSGrid é necessário criar-se uma conta de utilizador no próprio site e instalar um software cliente 
como o Imprudence ou o Linden Lab’s Second Life Viewer. 
O Imprudence é um visualizador de mundos virtuais, totalmente gratuito, desenvolvido para 
utilizadores do OpenSim.  
Os objetos podem ser construídos diretamente no mundo virtual ou modelados externamente em 
softwares de autor, como o blender ou 3D studio max e finalmente importados para o mundo virtual. 
                                                       
2 Script é um conjunto de instruções escritas, em linguagem de programação, que irá ser interpretado por um software. 
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Quando a modelação é realizada na própria plataforma através da utilização das “primitivas”3 
disponíveis neste ambiente virtual, este processo é simples e intuitivo. No entanto, exige que o 
utilizador esteja confortável com as tecnologias digitais e com a modelação tridimensional. 
Uma das grandes vantagens proporcionada num ambiente virtual online como o OpenSim é a 
possibilidade de se desenvolver um trabalho colaborativo. Neste tipo de ambiente é possível que 
duas ou mais pessoas trabalhem de forma síncrona ou assíncrona, a partir de locais fisicamente 
distintos, sobre os mesmos recursos. Esses recursos podem ser partilhados e utilizados por outros. 
De forma a facilitar o acesso e partilha, estes recursos poderão estar organizados através da criação 
de um repositório de recursos. 
No OpenSim, cada avatar pode armazenar os objetos que constrói ou que recolhe e estes ficam 
acessíveis pelo próprio, no seu inventário. Quando recolhidos e guardados os objetos deixam de ser 
visíveis para os outros avatares. A qualquer momento e em qualquer lugar, desde que tenha 
permissão, o utilizador pode recolocar e utilizar os objetos existentes no seu inventário. 
Para o professor, o inventário poderá servir para armazenar os objetos que vai construindo. Deste 
modo, poderá aceder ao seu inventário e retirar os objetos que necessitar, sem estar dependente de 
requisições. Se, dois professores quiserem utilizar o mesmo objeto basta que o dupliquem. 
Num ambiente virtual o professor além de poder construir, controlando as características formais 
que julga serem as mais adequadas, poderá também trabalhar as condições físicas do objeto e do 
ambiente no qual está inserido, alterando a luminosidade, a cor do fundo, a textura, a forma. 
Marcos Pereira (2009) considera que a utilização do OpenSim em educação poderia ser utilizado 
como uma rede de partilha de conhecimento desenvolvida nacional e internacionalmente de forma 
colaborativa. O mesmo autor refere que poderá ser utilizada para a realização de maquetes virtuais 
nas quais será possível navegar em tempo real, em vez da visualização de um espaço através de um 
vídeo sem qualquer possibilidade de interação. 
Ao analisarmos visualmente o OpenSim poderemos descrevê-lo como um desenho digital com 
simulação tridimensional. Este desenho respeita as regras da perspetiva linear cónica podendo, por 
isso, ser uma ferramenta interessante para o ensino e a aprendizagem da perspetiva. 
O mundo virtual embora não substitua o mundo real poderá ser considerado como um 
complemento ao processo de ensino e de aprendizagem, uma vez que oferece ambientes revestidos 
de grande versatilidade, apenas dependentes da imaginação dos seus utilizadores, ou das 
necessidades particulares de cada um.  
 
  
                                                       
3 Primitiva é nome dado às formas básicas e iniciais disponíveis no mundo virtual OpenSim, tais como cubo, cone, toro, 
etc. Na construção de um objeto complexo podem-se utilizar várias primitivas.  
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PARTE II - INVESTIGAÇÃO EMPÍRICA 
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1. Contextualização 
A segunda parte deste relatório diz respeito à investigação empírica desenvolvida no âmbito da 
Prática de Ensino Supervisionada (PES) I e II, do Mestrado de Ensino de Artes Visuais no 3ºCiclo do 
Ensino Básico e no Ensino Secundário, da Universidade de Aveiro.  
A investigação decorreu na Escola Artística Soares dos Reis durante o ano letivo 2010/2011 e 
envolveu duas turmas, A e B4, do 11º ano na disciplina de Desenho A. A investigação foi desenvolvida 
em dois momentos e decorreu durante o primeiro e segundo períodos letivos, respetivamente, de 
setembro até dezembro, e de fevereiro até abril.  
A investigação empírica foi desenvolvida de acordo com o enquadramento teórico que a sustenta 
e foi implementada em contexto real educativo, podendo ser um contributo para uma mudança nas 
estratégias de ensino do desenho através da utilização do mundo virtual OpenSim. 
Esta investigação teve como principal intenção procurar uma resposta para a questão 
apresentada no início deste relatório, tendo como suporte a finalidade e consequentes objetivos 
definidos durante a implementação da mesma. 
2. Metodologias de Investigação 
Face às questões iniciais de pesquisa, as metodologias escolhidas e aplicadas a este projeto de 
investigação são preferencialmente de carácter qualitativo, de investigação-ação e estão focalizadas 
no método de investigação de estudo de caso. 
A expressão “investigação qualitativa” começou a ser utilizada nas ciências sociais apenas no final 
da década de 60. Este tipo de investigação permite a recolha, assim como o nome indica, de dados 
qualitativos. Estes tipos de dados são descritivos, ricos em pormenores, o que dificulta o seu 
tratamento estatístico.  
Numa investigação qualitativa as questões a investigar têm como objetivo conhecer os fenómenos 
na sua globalidade e no seu contexto natural (Bogdan & Bilken, 1994). Este tipo de investigação tem 
como objetivo principal recolher dados sobre o objeto de investigação permitindo ao investigador 
analisar o comportamento dos sujeitos no seu contexto natural.  
  
                                                       
4 As nomenclaturas, A e B, utilizadas para identificar cada uma das turmas são fictícias, garantindo assim o 
seu anonimato. 
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2.1.1. Estudo de Caso 
Segundo Yin (2001) “o estudo de caso é uma investigação empírica que investiga um fenómeno 
contemporâneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando os limites entre o 
fenómeno e o contexto não estão claramente definidos” (Yin, 2001: 32). Para o autor, na recolha de 
dados podem ser utilizadas múltiplas fontes desde que estas permitam conhecer e compreender o 
“caso”. 
Para Coutinho e Chaves (2002) o estudo de caso define-se como uma investigação intensiva, 
centrada sobre uma situação particular, o caso.  
O caso é “um sistema limitado”(Creswell, cit. por Coutinho & Chaves, 2002: 224) e a primeira 
tarefa do investigador é definir as fronteiras do caso a investigar de forma clara e precisa.  
A análise detalhada e centrada sobre um caso permite ao investigador a recolha de informações 
diversificadas e possibilita o conhecimento aprofundado sobre o caso em análise (Pardal & Correia, 
1995). O caso será algo que deve ser identificado para conferir foco em direção à investigação. 
Deverá possuir carácter “único, específico, diferente e complexo” (Yin, 2001). 
2.1.2. Investigação‐ação  
Na realização desta investigação, por tratar-se de uma situação na qual o investigador assume 
simultaneamente os papéis de professor e investigador, optou-se pela metodologia de investigação-
ação através de um estudo de caso. Segundo Sousa (2009) a investigação-ação poderá ser utilizada 
por um investigador que estuda o professor em ação, mas na maioria das situações é utilizada pelo 
próprio professor enquanto investigador em ação com os seus alunos (Sousa, 2009).  
Segundo Coutinho et al (2009) a investigação ação assume-se como uma combinação entre a 
ação (mudança) e a investigação (compreensão), organizadas num processo cíclico ou em espiral 
que permite a alternação entre a intervenção e a reflexão. Desta forma, esta metodologia assume-se 
como uma importante ferramenta de investigação que, associada à educação, permite ao professor 
uma análise e intervenção sobre a sua prática letiva. Pela sua capacidade exploratória e reflexiva, esta 
metodologia poderá ser utilizada também enquanto estratégia de ensino, na procura e resolução de 
problemas, contribuindo, assim, para a melhoria da prática educativa (Coutinho et al, 2009). 
A utilização desta metodologia permitiu, sempre que necessário, uma reorganização e adaptação 
das estratégias utilizadas mediante os problemas que foram surgindo durante a implementação das 
unidades de ensino. 
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2.1.3. Instrumentos de recolha de dados 
Durante a presente investigação, os dados foram recolhidos através dos seguintes instrumentos: 
- Inquéritos por questionário; 
- Observação participante; 
- Trabalhos práticos realizados pelos alunos em contexto de sala de aula; 
- Portefólio reflexivo; 
Estes instrumentos foram utilizados ao longo de todo o processo de investigação. Contudo, para 
um melhor entendimento do processo, dividimos a investigação em duas fases: Fase I - 
contextualização e fase II - implementação. 
2.1.4. Inquérito por questionário 
Durante a investigação foram utilizados como instrumentos de recolha de dados, nove inquéritos 
por questionário, como podemos analisar no quadro que se segue.  
Nº INQUÉRITO POR QUESTIONÁRIO OBJETIVOS APLICAÇÃO 
1 Diagnóstico. 
Conhecer as expectativas dos 
alunos em relação à disciplina 
de Desenho A Fase I 
 (contextualização) 
2 Diário gráfico Conhecer a opinião dos alunos sobre o Diário Gráfico 
3 Ambiente virtual 3d 
Conhecer a relação dos 
alunos com os ambientes 
virtuais 3D  
Unidade 
Ensino I 
Fase II 
(implementação 
das unidades 
de ensino) 
4 
Análise de 
desempenho 
unidade de ensino I 
Analisar a unidade de ensino 
implementada 
5 Autoavaliação 
Refletir, individualmente, sobre 
o seu desempenho durante a 
unidade de ensino  
6 
Avaliação do 
desempenho 
docente  
Avaliar o desempenho da 
docente estagiária sobre a 
unidade de ensino I 
7 
Análise de 
desempenho 
unidade de ensino II. 
Avaliar a unidade de ensino 
implementada 
Unidade 
Ensino II 8 Autoavaliação 
Refletir, individualmente, sobre 
o seu desempenho durante a 
unidade de ensino  
9 
Avaliação do 
desempenho 
docente  
Avaliar o desempenho da 
docente estagiária sobre a 
unidade de ensino II 
Quadro 1 | Distribuição dos inquéritos por questionário 
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Estes inquéritos por questionário foram aplicados nas duas fases da investigação, assumindo um 
papel importante para o planeamento e avaliação das estratégias de ensino-aprendizagem.  
Durante a Fase I (de contextualização), foram estruturados e aplicados dois questionários pelo 
docente responsável da disciplina. O primeiro questionário tinha como principais objetivos conhecer 
os interesses e as expectativas dos alunos relativamente à disciplina de desenho A e perceber a sua 
recetividade relativamente à presença de docentes estagiários durante as aulas. O segundo 
questionário pretendia averiguar o interesse dos alunos relativamente à utilização do diário gráfico na 
disciplina de desenho. 
Durante a Fase II (implementação), foram elaborados e aplicados pela docente estagiária sete 
questionários. Dos sete, quatro foram utilizados durante a Unidade Ensino I e três durante a Unidade 
Ensino II.  
O primeiro questionário foi entregue no início da segunda aula da unidade de ensino I, após um 
primeiro contacto com o mundo virtual OpenSim. Este questionário teve como objetivos recolher 
informações sobre o conhecimento dos alunos relativamente à plataforma virtual da escola e 
conhecer a sua opinião relativamente à utilização do ambiente virtual OpenSim na aula de desenho. 
Os restantes questionários foram aplicados no final de cada uma das unidades de ensino e 
tiveram como objetivo recolher informações sobre a avaliação da cada unidade, bem como a 
autoavaliação de desempenho de cada aluno e a avaliação do desempenho da docente em estágio 
durante a respetiva unidade de ensino. 
Os questionários reuniam maioritariamente perguntas de resposta aberta, identificadas com nome 
e número do aluno, com exceção do questionário de avaliação do desempenho da docente em 
estágio que foi respondido anonimamente.  
A utilização de questionários anónimos teve como principal objetivo evitar possíveis 
constrangimentos por parte dos alunos na avaliação da docente estagiária. Estes questionários 
integravam seis itens de avaliação de resposta fechada e um campo opcional para observações. 
Tinham como objetivo recolher informações sobre a avaliação dos alunos relativamente ao 
desempenho da docente estagiária durante a implementação da unidade de ensino.  
2.1.5. Observação participante 
Como instrumento de observação foram utilizadas notas de campo e notas reflexivas, através da 
observação participante, havendo uma interferência direta do observador nas atividades observadas.  
Esta técnica de investigação qualitativa coloca o investigador em contacto direto com o 
observado, permitindo que este possa analisar de uma forma aprofundada o que os sujeitos pensam 
sobre determinado assunto ou como se comportam em determinadas circunstâncias. 
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2.1.6. Portefólio reflexivo  
O Portefólio Reflexivo serviu para registar as reflexões da investigadora relativas à prática de 
Ensino Supervisionada I e II, bem como descrever todo o processo de investigação. Este instrumento 
possibilitou uma análise reflexiva sobre o desenvolvimento e aplicação das estratégias, tornando mais 
consistente a análise crítica e construtiva de toda a prática educativa.  
O portefólio reflexivo, pela sua natureza flexível e versátil, permite que este instrumento se adapte 
facilmente ao contexto e finalidade do estudo. 
Para Sá-Chaves (2000) a utilização do portefólio reflexivo em educação tem sido uma ferramenta que 
“tem vindo a procurar corresponder à necessidade de aprofundar o conhecimento sobre a relação 
ensino-aprendizagem de modo a assegurar-lhe uma cada vez melhor compreensão e, desse modo, 
mais elevados índices de qualidade” (Sá-Chaves, 2000: 9).  
O seu desenvolvimento, ao longo da investigação, nas fases I e II, permitiu a recolha de 
informações e reflexões sobre o trabalho desenvolvido e registo de possíveis reorganizações do 
trabalho. Neste sentido a utilização de um portfólio reflexivo durante a prática de ensino 
supervisionada constituiu, simultaneamente, uma metodologia de trabalho docente e um instrumento 
de investigação.  
2.1.7. Trabalhos dos alunos  
Os trabalhos desenvolvidos pelos alunos das duas turmas ao longo das Unidades de Ensino I e II 
também foram utilizados como instrumento de recolha de dados ao longo da presente investigação.  
Estes trabalhos gráficos foram desenvolvidos em contexto de sala de aula, nas respetivas 
unidades de ensino e são o resultado de todo o processo de ensino e de aprendizagem relativamente 
ao desenho perspético. 
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3. Percurso do estudo desenvolvido 
O quadro 2 apresenta um cronograma do estudo desenvolvido durante a Prática de Ensino 
Supervisionada.  
A Fase I correspondeu à fase de contextualização e organização da investigação e precedeu a 
Fase II que correspondeu à fase de implementação e de operacionalização das Unidades de Ensino I 
e II, tal como foi referido no ponto anterior 
 
  SET OUT NOV DEZ JAN FEV MAR ABR MAI 
FASE I 
Contextualização do Estudo          
Recolha e análise de dados          
FASE II 
Planificação Unidade Ensino I          
Implementação Unidade I          
Recolha e análise de dados          
Planificação Unidade Ensino II          
Implementação Unidade II          
Recolha e análise de dados          
Quadro 2 | Percurso do estudo 
Fase I 
A Fase I decorreu entre os meses de setembro e outubro de 2010 e integra os momentos de 
contacto inicial com os alunos, com o docente cooperante e com a comunidade educativa da EASR. 
Esta fase antecedeu a implementação das unidades de ensino e teve como principal objetivo 
proporcionar uma aproximação por parte do investigador em relação ao contexto educativo, 
permitindo um ajustamento de cada unidade de ensino às necessidades e características dos 
próprios alunos. 
Através do contacto direto com a comunidade educativa foi possível reunir informações relativas a 
cada uma das turmas, permitindo uma definição de objetivos, detetar lacunas e principais 
dificuldades sentidas pelos alunos na disciplina de Desenho A. Através deste contacto inicial foi 
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possível encontrar o objeto de estudo, definir os objetivos do trabalho de investigação e planificar as 
unidades de ensino. 
3.1.1. Contextualização do estudo 
Como se disse anteriormente, a Prática de Ensino Supervisionada realizou-se na Escola Artística 
Soares dos Reis (EASR), durante o primeiro e segundo semestres do ano letivo 2010/11.  
A EASR é uma escola secundária pública, de ensino artístico especializado, situada na cidade do 
Porto. Esta escola tem como principal missão oferecer uma formação artística de qualidade, 
desenvolvendo nos seus alunos competências, que simultaneamente lhes permita o prosseguimento 
dos estudos em cursos de especialização tecnológica ou de ensino superior e a qualificação 
profissional necessária para o ingresso no mercado de trabalho. 
Com a publicação da Lei de Bases do Sistema Educativo, em Outubro de 1986. surge a 
possibilidade de criação de estabelecimentos especializados “destinados ao ensino e prática de 
cursos […] de índole artística” (art. 10º, dec.lei nº49/86 14 outubro 1986). Desta forma foi possível a 
aprovação do estatuto de Escola Especializada de Ensino artístico com projeto pedagógico 
autónomo. 
Enquanto escola especializada em ensino artístico, a EASR oferece atualmente quatro cursos 
artísticos especializados, de nível secundário, em regimes diurno e noturno: Curso de Design de 
Comunicação, Curso de Design de Produto, Curso de Produção Artística e Curso de Comunicação 
Audiovisual. 
Para conclusão do ensino secundário, os alunos do ensino artístico especializado, estão 
especialmente dispensados de realização de exames nacionais, ficando obrigados a concluir com 
aproveitamento todas as disciplinas do respetivo curso, bem como obter aprovação na FCT 
(Formação em Contexto de Trabalho) e na PAA (Prova de Aptidão Artística). A realização de exames 
nacionais para estes alunos é opcional, destinando-se exclusivamente como prova de acesso ao 
ensino superior. A conclusão de cada um destes cursos proporciona um diploma de ensino 
secundário e uma certificação de nível 3.  
Para uma formação escolar e profissional na área artística, a escola oferece: Cursos Profissionais, 
em regime diurno, ao abrigo do Dec. Lei 74/2004 de 26 de Março e Cursos EFA (Cursos de 
Educação e Formação de Adultos), em regime noturno, ao abrigo da Portaria nº 230/2008 de 7 de 
Março. Estes cursos proporcionam um diploma de ensino secundário e uma certificação de nível 4 
(Projeto educativo EASR, 2009: 14).  
Com o projeto de Modernização das escolas, em 2008, a EASR abandona o edifício na Rua 
Firmeza e é transferida para as instalações da antiga Escola Secundária de Oliveira Martins, localizada 
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na zona oriental do porto, na freguesia do Bonfim. As referidas instalações foram ampliadas e 
adaptadas para os cursos lecionados na EASR. O projeto da nova escola é da responsabilidade do 
Arquiteto Carlos Prata. 
Com o novo edifício da escola, houve um forte investimento em equipamentos tecnológicos, 
ficando a grande maioria das salas de aula equipada com computadores e sistemas de projeção 
multimédia com ligação à internet.  
Relativamente à utilização de software, a escola optou por dar preferência ao software livre e com 
uma estrutura internacionalmente estandardizada. Deste modo, a escola procura salvaguardar a sua 
independência em relação a programas proprietários e garantir a operacionalidade entre aplicações 
nos diferentes sistemas operativos. 
Desta opção resultam consequências pedagógicas e económicas. Permite que professores e 
alunos instalem e utilizem as aplicações nos seus computadores, sem desrespeitar direitos de autor, 
bem como permite que a escola reduza os seus os custos, evitando os preços proibitivos do 
software comercial. 
Na EASR a utilização de software proprietário é muito reduzida e só acontece em casos muito 
pontuais e justificados pelo facto de não existir nenhum software livre disponível ou se nenhum deles 
conseguir responder convenientemente às necessidades específicas da área. Neste caso, a escola 
adquire a licença do software para cumprimento do programa curricular, mas a sua utilização por 
parte do aluno fica limitada ao contexto de sala de aula. 
A EASR assume esta filosofia de utilização de software livre como uma das estratégias 
importantes na educação artística para o século XXI. 
Durante o ano de 2009/10 foi desenvolvido na EASR um projeto no OpenSim denominado 
Ambientes Virtuais e Modelação 3D. Este projeto foi desenvolvido no âmbito das atividades 
extracurriculares, contando com a participação voluntária de alunos da escola e coordenado por dois 
docentes da escola, um dos quais, o orientador cooperante.  
Este projeto teve como objetivo possibilitar o contacto dos alunos com a modelação 3D através 
da experimentação prática de modelação em ambiente virtual, bem como desenvolver competências 
em diferentes áreas tais como a fotografia e tratamento de imagem, através da construção de um 
repositório de texturas baseadas no edifício real; desenho vetorial, aplicado ao universo virtual; 
trabalho colaborativo, tanto em ambiente de sala de aula como a partir de espaços exteriores à 
escola.  
 55 
Para a realização deste projeto, a escola criou dois terrenos contíguos denominados Porto e 
Matosinhos com as coordenadas, respetivamente, [9983, 10013] e [9983, 10014] no OSGrid5, um 
dos grids públicos do OpenSim. 
Neste projeto estiveram envolvidos dez alunos, dos quais oito estavam a frequentar o 11º ano e 
dois estavam a frequentar o 10º ano. 
 
Fig. 5 | Edifício virtual da EASR 
 
Ao longo do ano letivo 2009/2010, no qual foi implementado o projeto, os alunos envolvidos 
construíram, no terreno Porto, um edifício virtual tridimensional idêntico ao novo edifício da EASR (Fig. 
5). Para a sua construção os alunos recorreram a plantas e fotografias do edifício real. 
Este projeto extracurricular, por falta de alunos inscritos, não teve continuidade no ano letivo em 
que decorreu esta investigação. 
 
3.1.2. Caracterização da amostra 
A investigação foi desenvolvida durante a PES, na disciplina de Desenho A e envolveu as turmas A 
e B do 11º ano, ambas a frequentar cursos do ensino artístico especializado na EASR.  
Cada uma das turmas tinha três aulas semanais de Desenho A, cada uma com a duração de 
noventa minutos e em salas com características distintas. Duas das aulas semanais decorriam numa 
sala com estiradores individuais e uma terceira aula numa sala com cavaletes.  
                                                       
5 O OSGrid é um dos grids públicos, mais antigos e com maior número de utilizadores, do OpenSim 
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Fig. 6 | Sala de estiradores da EASR 
 
A utilização de salas com características diferentes permite e prevê a utilização de estratégias de 
ensino igualmente distintas.  
A sala de estiradores (Fig. 6), de forma retangular, assume as características habituais de uma sala 
de aula, na qual as mesas estão dispostas em filas, todas direcionadas para o quadro. Nesta sala 
existe um sistema de projeção e um computador para o docente da disciplina. O quadro nestas salas 
assume uma dupla função, funcionando como suporte de escrita e também como tela de projeção.  
 
Fig. 7 | Sala de cavaletes da EASR 
 
A sala de cavaletes (Fig 7), de forma quadrangular, reúne condições para que os alunos possam 
realizar desenho de observação. Os cavaletes estão posicionados em círculo e permitem a cada 
aluno a possibilidade de desenhar de pé ou sentado. Nesta sala, o referente fica no centro na sala, 
permitindo uma boa visualização por parte de todos os alunos.  
Nestas salas não existe sistema de projeção multimédia.  
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A ausência de sistema de projeção influenciou a planificação das unidades de ensino, obrigando a 
uma adaptação das estratégias utilizadas. 
Turma A 
A turma A, do 11º ano do curso de design de produto, era constituída por vinte e três alunos, dos 
quais quinze eram do sexo feminino e oito eram do sexo masculino.  
Os alunos desta turma tinham idades compreendidas entre os quinze e os dezanove anos. Dos 
vinte e três, existia apenas um aluno com quinze anos, doze com dezasseis anos, seis com 
dezassete anos, um com dezoito anos e dois alunos com dezanove anos. Podemos assim verificar 
que nove alunos apresentam uma idade superior à média esperada para o 11º ano. 
Todos os alunos da turma A frequentaram a EASR no ano letivo anterior, estando apenas dois a 
repetir o 11º ano. 
Nesta turma todos os alunos tinham nacionalidade portuguesa e, com a exceção de duas alunas 
que viviam no distrito de Aveiro, todos residiam no distrito do Porto.  
Na disciplina de desenho os alunos da turma eram, na sua globalidade, assíduos havendo, no 
entanto, um grupo de três alunos que faltava sistematicamente. 
Turma B  
A turma B, do 11º ano, era uma turma do Curso de Comunicação Áudio Visual. Esta turma, na 
disciplina de Desenho A, era composta por vinte e três alunos, dos quais doze do sexo feminino e 
onze do sexo masculino, com idades compreendidas entre os quinze e os dezoito anos. Havia 
apenas um aluno com quinze anos, dezanove com dezasseis, dois com dezassete anos e dois com 
dezoito anos. Podemos assim verificar que quatro alunos apresentavam uma idade superior à média 
esperada para o 11º ano. 
Todos os alunos da turma B frequentaram a EASR no ano letivo anterior e nenhum deles se 
encontrava a repetir o 11º ano. 
Relativamente ao seu local de residência, os alunos residiam maioritariamente em Concelhos 
limítrofes, sendo apenas nove os alunos que residiam no Concelho do Porto. A distância da escola ao 
seu local de residência indicia a escolha da EASR pelas suas características próprias enquanto escola 
de Ensino Artístico Especializado. 
Os alunos têm, na sua generalidade, nacionalidade portuguesa, existindo apenas um aluno com 
nacionalidade alemã. 
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Para esta turma o horário da disciplina de Desenho A correspondia sempre ao primeiro bloco da 
tarde. 
Os alunos da turma foram, na sua generalidade pouco pontuais, revelando por vezes alguma 
agitação e, pontualmente, comportamentos pouco adequados ao espaço de sala de aula, o que 
prejudicou o processo de aprendizagem individual e em grupo na disciplina de Desenho A. 
3.1.3. Instrumentos diagnósticos 
Durante a fase I foram aplicados pelo professor responsável pela disciplina de Desenho A uma 
ficha de avaliação diagnóstica e dois questionários, os quais permitiram recolher de dados relevantes 
para o estudo. 
3.1.4. Ficha de Avaliação Diagnóstica  
No início das atividades letivas foi aplicado pelo professor responsável pela disciplina de desenho 
A uma ficha de avaliação diagnóstica. Esta ficha de avaliação estava organizada em três grupos de 
exercícios e decorreu ao longo de três aulas. No primeiro grupo era pedido aos alunos a realização 
de uma composição visual, na qual deveriam explorar plasticamente a linha e o ponto. No segundo 
grupo eram pedidas três representações atentas e objetivas de um objeto pessoal, através da 
utilização de materiais diferentes. No primeiro deveriam utilizar lápis de grafite, no segundo lápis de 
cor e no terceiro o material seria escolhido pelo aluno.  
No terceiro grupo os alunos deveriam representar sólidos geométricos e explorar plasticamente 
estas figuras criando uma composição visual.  
Os resultados dos exercícios diagnósticos revelaram bastantes lacunas relativamente ao desenho 
de representação de formas. Os resultados indicaram dificuldades no registo da morfologia geral, nas 
proporções, no volume e na profundidade da forma.  
Os alunos apresentaram igualmente dificuldades na representação perspética e na relação 
espacial dos objetos, como se pode verificar na figura 8.  
 59 
 
Fig. 8 | Exemplos, exercício diagnóstico 
 
A análise dos trabalhos diagnósticos indica, na grande maioria dos alunos, dificuldades na 
representação de formas tridimensionais, nomeadamente na relação entre o ponto de vista do 
observador e a posição espacial do objeto. 
Os resultados gráficos do terceiro exercício (representação de sólidos geométricos e exploração 
plástica) apresentam incoerências no recurso à perspetiva linear ou à perspetiva axonométrica. 
Encontramos inconsistências nas direções das linhas das arestas correspondentes à profundidade, 
nas quais foram utilizadas em simultâneo pares de linhas paralelas e pares de linhas convergentes. 
Com base nas informações recolhidas, através da observação direta em contexto de sala de aula 
e da análise dos exercícios práticos realizados pelos alunos, e considerando a possibilidade de 
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utilização de uma tecnologia virtual tridimensional, neste contexto, surgiram as questões que viria a 
constituir o foco da investigação: de que forma é que o recurso a uma ferramenta tecnológica poderia 
contribuir para colmatar os problemas detetados, e que estratégias deveriam ser implementadas para 
promover nos alunos o desenvolvimento de competências de desenho de observação? 
Entendendo adequada e pertinente a utilização de uma tecnologia virtual tridimensional, neste 
contexto, e dada a oportunidade de se explorar um projeto inovador já existente na escola, mundo 
virtual OpenSim, procurou-se desenvolver estratégias, para cada uma das unidades de ensino, 
motivadoras e que otimizassem as potencialidades deste mundo virtual como recurso didático no 
ensino do desenho. 
3.1.5. Questionário Diagnóstico Disciplina de Desenho A  
O inquérito inicial, em forma de questionário de diagnóstico (Anexo A), entregue pelo docente 
responsável pela disciplina, foi respondido por onze alunos da turma, o que corresponde a cerca de 
52% dos alunos da turma.  
Este questionário era constituído por seis questões, duas de resposta fechada e quatro de 
resposta aberta. Os dados quantitativos recolhidos através deste questionário foram organizados em 
gráficos e os dados qualitativos foram organizados numa tabela.  
 
Gráfico 1 | Resposta dos alunos - Questão 1  
 
 
Gráfico 2 | Resposta dos alunos, - Questão 2 
 
Pela análise dos gráficos 1 e 2, relativos aos dados recolhidos pelas duas primeiras questões, 
destacam-se dois aspetos: 
3
3
3
1
1
1
1
1
1
Pastel seco !
Pastel de óleo!
Grafite!
Carvão!
Aguarela!
Figura humana!
Desenho rigoroso!
Desenho de 
Não responde!
1- Qual ou quais foram as 
expressões e técnicas que 
mais se adequam ao teu 
gosto e interesses 
artísticos e pessoais? !
!
!
0
11
Sim
Não2- Conheces o programa 
curricular previsto para o 
ciclo de 3 anos na área de 
Desenho A?
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- Nenhum dos alunos conhece o programa curricular da disciplina de Desenho A previsto para o 
ciclo de três anos; 
- Grafite, pastel de óleo e pastel seco são os materiais de maior interesse pessoal destes alunos, 
apresentando uma incidência mais significativa. 
 
OBJECTIVOS 
PESSOAIS PARA A 
DISCIPLINA 
APROFUNDAMENTO 
DE TÉCNICAS OU 
EXPRESSÕES 
DESENVOLVIMENTO 
DE UMA “GALERIA DE 
AULA” 
OPINIÃO RELATIVA 
PRESENÇA DE 
PROFESSORES EM 
ESTÁGIO 
Melhorar traço. 
Percepção visual e 
técnicas de 
representação 
Não responde. Sim. Permite acompanhar 
a evolução dos trabalhos 
ao longo do ano. 
Não responde. 
Domínio de novos 
materiais e técnicas 
Retrato Sim. Permite conhecer os 
trabalhos dos colegas. 
Bom. Partilha de métodos 
de trabalho. 
Aprofundamento de 
técnicas 
Todas Sim. Como motivação. Bom. Várias opiniões 
Domínio de novos 
materiais e técnicas 
Representação mais 
“simplificada” das formas 
Sim. Podem ser utilizados 
como exemplos. 
Poderá ser experiência 
enriquecedora. 
Domínio de técnicas Aguarela e lápis de cor Sim. Mais apoio para os alunos. 
Aquisição de novas 
técnicas 
Luz/Sombra 
Traço 
Sim. Uma forma de motivar 
os alunos. 
Vantajoso. Mais pessoas 
para tirar dúvidas. 
Melhorar expressão e 
técnicas 
Pastel de óleo e pastel 
seco 
Sim. Positivo. Experiência 
enriquecedora para os 
alunos 
Melhorar desenho de 
representação 
Todas Sim. Mais apoio para os alunos. 
Aprofundamento 
conhecimentos 
Todas Sim. Motivação para os 
melhores alunos. 
Variedade métodos e 
técnicas de ensino. 
Não responde Pastel seco e pastel de 
óleo 
Sim. Mais apoio para os alunos. 
Melhorar técnicas. 
Explorar criatividade 
Não responde Sim. Forma de 
aprendizagem e 
motivação. 
Mais apoio para os alunos. 
Opiniões diferentes. 
Quadro 3 | Questionário diagnóstico, disciplina de Desenho A – Análise de resultados 
 
Na análise do quadro 3, relativo aos dados recolhidos pelas respostas às questões 3, 4, 5 e 6 do 
questionário, destacam-se os seguintes aspetos: 
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- A grande maioria dos alunos espera que a disciplina de Desenho A contribua para o 
desenvolvimento pessoal e artístico principalmente no que respeita ao domínio e 
aperfeiçoamento de técnicas. 
- Todos consideraram positivo o desenvolvimento de uma “Galeria de Aula”, na qual se prevê a 
promoção dos trabalhos mais conseguidos. Cerca de 50% dos alunos considera que este 
espaço e exposições poderá ser uma motivação extra para o desenvolvimento dos trabalhos da 
disciplina. 
- Com a exceção de um aluno que não respondeu, todos consideraram vantajosa a presença de 
professores em formação profissional na área do ensino durante o tempo de aula. Cerca de 50% 
dos alunos refere que a presença de um maior número de docentes, ainda que em formação, irá 
permitir mais apoio para cada aluno contribuindo assim para um ensino mais individualizado. 
Enunciam ainda, como principal vantagem a presença de pessoas diferentes, com percursos 
diferentes, contribuindo para uma partilha de informação como uma experiência mais 
enriquecedora. 
3.1.6. Questionário “O Diário Gráfico”  
O questionário “diário gráfico” (Anexo B) foi elaborado e entregue pelo docente responsável pela 
disciplina no início do ano letivo e foi respondido por vinte e dois alunos da turma A, o que 
corresponde a cerca de 96% dos alunos da turma.  
Os dados recolhidos através deste questionário foram traduzidos através de gráficos (gráficos 3, 
4, 5, 6 e 7). Cada um dos gráficos corresponde às respostas dadas a cada uma das questões. 
A análise dos resultados deste questionário permite constatar que vinte alunos afirmam possuir 
um diário gráfico. O mesmo número de alunos considera que o diário gráfico é um elemento 
importante para o processo individual de aprendizagem da disciplina de Desenho A. 
Relativamente à sua opinião, quinze alunos afirmaram que consideram o diário gráfico como um 
instrumento de trabalho e apenas um considera que este é um objeto pessoal. A esta questão houve 
seis alunos que não responderam. Dezanove alunos, que corresponde a 86% da amostra, 
manifestaram interesse em desenvolver um diário gráfico durante o ano letivo, sabendo que a este 
seria atribuído um peso de 10% na classificação final da disciplina de Desenho. 
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Gráficos 3, 4, 5, 6 e 7 | Questionário diagnóstico, “O Diário Gráfico” – Análise de resultados 
 
O interesse manifestado e a percentagem elevada de alunos nesta amostra, que utiliza o diário 
gráfico, indica que estes alunos gostam de desenhar e demonstra o seu interesse pela disciplina.  
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Sim
Não
Não responde
1. Tens diário gráfico ?
18
1
3
Concorda
Discorda
Não responde
2. Desenvolvimento 
diário gráfico para a 
comemoração do “Ano 
do desenho"
20	  
0	  
2	  
Importante
Não é importante
Não responde 
3. Importância para o 
processo individual de 
aprendizagem
15
1
6
Instrumento de 
trabalho 
Objecto pessoal
Não responde
4. Diário gráfico como:
19
2
1
Sim
Não
Não responde5. Gostaria de 
desenvolver um diário 
gráfico sabendo que 
entrará no item de 
avaliação “valores e 
atitudes” com um peso 
relativo de 10%
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Fase II 
A Fase II decorreu entre os meses de outubro e maio de 2010 e integra os momentos de 
implementação das Unidade de Ensino. Durante esta fase procedeu-se à recolha e análise de dados, 
relativos aos instrumentos utilizados durante cada uma das unidades. 
Para a implementação de cada uma das Unidades de Ensino foi necessário desenvolver 
planificações a médio e a curto prazo.  
A planificação de uma unidade de ensino visa adaptar o currículo ao contexto específico da 
população alvo. Deve por isso ser flexível, permitindo que o professor a altere e a transforme sempre 
que necessário (Zabalza, 1998).  
Na realização de cada planificação procurou-se articular as três dimensões: o programa curricular 
de Desenho A, o contexto da turma e o contexto da sala de aula. Deste modo, procurou-se integrar 
diversos conteúdos definidos pelo Programa da disciplina numa sequência lógica, articulados com a 
planificação anual da escola, e que contribuíssem para o desenvolvimento, nos alunos, das respetivas 
competências.  
As atividades planeadas ao longo de cada unidade de ensino foram organizadas com um nível de 
dificuldade crescente para que os alunos fossem capazes de assimilar e consolidar os 
conhecimentos abordados. 
Como cada uma das turmas, semanalmente, tinha aulas em duas salas com características físicas 
muito distintas, houve necessidade de adequar as estratégias às condições oferecidas por cada um 
dos espaços. 
3.1.7. Unidade de Ensino I  
A unidade de ensino I foi realizada entre o dia 4 e o dia 15 de novembro, ao longo de oito aulas, 
cada uma com a duração de 90 minutos, com a turma A (Anexo C). 
Embora inicialmente estivessem previstas seis aulas, as lacunas de representação detetadas nos 
exercícios realizados pelos alunos, durante a implementação da unidade de ensino, relativas ao 
apontamento perspético na representação de formas artificiais, obrigou ao reforço dos conteúdos e à 
consequente extensão da própria unidade, para oito aulas. 
Durante o decorrer de cada aula houve uma atenção constante por parte do investigador 
relativamente às dificuldades sentidas pelos alunos. No final de cada aula procurou-se realizar uma 
reflexão sobre os resultados obtidos e sempre que possível e necessário, houve uma adaptação de 
estratégias e reformulação das atividades seguintes. 
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Ao longo da unidade de ensino, os recursos virtuais foram sempre utilizados como ensaio e 
preparação para o desenho de observação de objetos reais. 
O quadro 4 apresenta de forma sintética o plano diário, os objetivos e as atividades propostas 
para cada uma das aulas relativas a esta unidade: 
AULA DATA PLANO DIÁRIO OBJETIVOS ATIVIDADES 
1 4/11/2010 - Mundo virtual 
OpenSim; 
- EASR no mundo 
virtual; 
- Estudo da 
perspetiva; 
- Linha do 
Horizonte; 
- Pontos de fuga; 
- Convergência 
perspética; 
- Eixos 
construtivos; 
- Inclinações; 
- Linhas 
estruturais; 
- Posicionamento 
do observador; 
Conhecer o projeto da 
escola no mundo 
virtual OpenSim; 
Conhecer os 
princípios da 
perspetiva; 
Visualizar a 
deslocação espacial 
de um cubo virtual; 
Representar um cubo 
aplicando os 
princípios da 
perspetiva; 
Apresentação multimédia do projeto 
da EASR no OpenSim 
Demonstração, dinâmica, dos 
princípios da perspetiva através da 
projeção do mundo virtual OpenSim;  
Estudo e registo de formas artificiais: 
Ex. 1| representação de um cubo 
virtual em 4 localizações diferentes em 
relação a um mesmo ponto de vista; 
Ex. 2| representação de uma caixa de 
cartão; 
2 5/11/2010 Espaço 
negativo/positivo 
 
Figura/fundo 
 
Utilizar com eficiência 
os materiais 
riscadores 
Conhecer as 
articulações entre a 
percepção e a 
representação do 
mundo visível 
Espaço negativo/positivo 
Ex. 1 | Representação do espaço 
negativo de uma composição 
escultórica (virtual) 
Ex. 2 | Representação do espaço 
negativo de um banco de madeira 
(real) 
 
3 9/11/2010 Exploração da 
linha 
 
Espaço 
negativo/positivo 
 
Figura/fundo 
 
Utilizar com eficiência 
os materiais 
riscadores 
Reforçar a importância 
do espaço negativo 
no desenho de 
representação 
Conhecer as 
articulações entre a 
percepção e a 
representação do 
mundo visível 
4 exercícios de exploração da linha 
(sala cavaletes - sem projetor 
multimédia) 
Representação de dois bancos de 
madeira 
Ex.1 | Representação do espaço 
negativo  
Ex.2 | Representação do espaço 
positivo 
4 11/11/2010 Exploração da 
linha  
 
Desenho 
diagramático/ 
medido 
Aprender a medir 
Reconhecer a 
importância da 
organização e 
estruturação de um 
desenho 
Desenvolver métodos 
de observação e de 
registo  
Aplicar os princípios 
de enquadramento e 
estruturação  
4 exercícios de exploração da linha  
Representação de uma cadeira 
(virtual) estabelecendo relação entre 
as partes. Partir do geral para o 
particular.  
5 12/11/2010 Desenho 
diagramático/ 
Reforçar a importância 
do desenho 
Decomposição de um sólido  
Fase1 | Representação de um 
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AULA DATA PLANO DIÁRIO OBJETIVOS ATIVIDADES 
medido  diagramático na 
apreensão da forma 
Desenvolver 
competências de 
organização e 
estruturação de um 
desenho 
paralelepípedo 
Fase2 | Desaparecimento sequencial 
de diferentes partes do 
paralelepípedo. Registo, sobre o 
mesmo desenho, das alterações da 
forma 
Fase 3| Representação da cadeira 
6 16/11/2010 Revisão dos 
princípios da 
perspetiva; 
Perspetiva de um 
objeto 
Compreender a 
relação entre estrutura 
perspética e o 
observador 
Aplicar os conteúdos 
apreendidos sobre 
perspetiva na 
representação de um 
objeto 
Apresentação multimédia, dinâmica, 
sobre; 
Representação de uma cadeira virtual 
em 4 localizações distintas e registo 
da estrutura perspética relativamente 
a cada uma delas; 
7 18/11/2010 Perspetiva de um 
objeto 
Aplicar os conteúdos 
apreendidos sobre 
perspetiva na 
representação 
Conclusão do trabalho anterior (4a 
localização) 
Utilização do software como 
motivação para a apresentação do 
novo exercício 
Representação de uma cadeira real, 
de madeira. Registo da estrutura 
perspética 
8 19/11/2010 Conclusão do 
trabalho 
Avaliação 
Analisar e refletir sobre 
o trabalho 
desenvolvido e os 
resultados obtidos. 
Conclusão do registo da cadeira 
iniciado na aula anterior. 
Avaliação 
 
Quadro 4 | Operacionalização da Unidade de Ensino I 
 
De acordo com o quadro apresentado faremos de seguida uma descrição do desenrolar do 
processo de ensino e de aprendizagem da unidade de ensino. 
A unidade de ensino foi iniciada através de uma breve abordagem à organização do sistema 
perspético. Este sistema foi apresentado aos alunos através do mundo virtual OpenSim. A sua 
visualização foi realizada sempre através da projeção do OpenSim.  
 
Fig. 9 | Representação de um cubo no OpenSim 
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Através de uma navegação em tempo real, neste mundo virtual, procurou-se demonstrar alguns 
conceitos fundamentais da perspetiva, nomeadamente o Ponto de Fuga (PF), a Linha de Horizonte 
(LH) e o ponto de vista do observador. Para isso, foi criado no OpenSim um espaço virtual (Fig. 9) que 
permitia, de uma forma simultânea, a visualização de formas tridimensionais simples e uma 
representação bidimensional das linhas estruturais da sua representação perspética.  
Esta estrutura perspética era um desenho linear de um cubo no qual foram aplicadas as regras da 
perspetiva cónica rigorosa. Este desenho foi trabalhado num software de desenho vetorial e foi 
posteriormente aplicado, como uma textura, sobre uma “primitiva”6 cubo do OpenSim. Neste 
desenho estavam representados os pontos de fuga, a LH e as linhas com convergência perspética. 
Com este recurso pretendia-se que os alunos visualizassem e compreendessem a organização da 
perspetiva cónica e a sua proximidade com a forma como percepcionamos os objetos e os espaços. 
 
 
Fig. 10 | Linha do horizonte no OpenSim 
 
No OpenSim, assim como acontece na vida real, a linha do horizonte coincide com o limite visível 
do plano da água (Fig. 10) e encontra-se sempre à altura dos olhos do observador. Através deste 
recurso foi possível demonstrar a presença da linha do horizonte e a sua direta relação com a altura 
do observador. 
Segundo Lewis (1984) uma das principais causas nas falhas encontradas nos desenhos de alunos 
decorre do seu desconhecimento ou da não assimilação da interferência da altura do observador no 
desenho de representação.  
A figura 11 permite-nos visualizar três cubos com uma face frontal (paralela ao plano de projeção), 
a linha de horizonte e a convergência perspética das arestas laterais para um ponto de vista central. 
Através da alteração do ponto de vista foi possível mostrar espacialmente, que as arestas laterais, 
                                                       
6 Primitiva é nome dado às formas básicas e iniciais disponíveis no mundo virtual OpenSim, tais como cubo, cone, toro, 
etc. Na construção de um objeto complexo podem-se utilizar várias primitivas.  
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que apareciam a convergir para um ponto de vista, são mesmo paralelas. Deste modo, procurou-se 
demonstrar que retas (não frontais) paralelas entre si convergem para um mesmo ponto de fuga. 
 
Fig. 11 | Imagem de cubos no OpenSim 
 
Como primeiro exercício foi proposto aos alunos que representassem um cubo virtual 
posicionado, sequencialmente, em quatro localizações espaciais diferentes (Fig. 11). Durante o 
exercício, os alunos utilizaram como suporte uma folha de papel A2 e como riscador um lápis de 
grafite. Ao longo do exercício os alunos deveriam considerar a delimitação da imagem projetada 
como o enquadramento do desenho. Assim, cada uma dos cubos desenhados deveria manter na 
folha de papel uma localização e proporção idêntica à dos cubos projetados (Fig. 12). 
 
 
Fig. 12 | Exemplos do primeiro exercício 
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No segundo exercício, foi colocada na sala de aula uma caixa de cartão suspensa no tecto (Fig, 
13). Neste exercício cada um dos alunos deveria desenhar a caixa a partir do seu lugar. Este exercício 
teve como objetivo sensibilizar os alunos para a implicação do ponto de vista do observador no 
desenho de observação.  
 
Fig. 13 | Referente- Caixa de cartão 
 
 
Fig. 14 | Exemplos do segundo exercício 
 
Embora o referente utilizado fosse o mesmo para todos os alunos, a sua representação deveria 
estar em consonância com o seu ponto de vista (Fig. 14). Desta forma, os desenhos resultantes 
teriam de ser obrigatoriamente diferentes. 
Na segunda aula as atividades desenvolvidas tinham como objetivo alertar os alunos para a 
existência e importância do espaço negativo na representação de um objeto. 
Explicar o conceito de espaço negativo e conseguir que os alunos o consigam compreender, nem 
sempre é uma tarefa simples para o professor. Deste modo, procurou-se criar uma situação virtual 
em que fosse possível demonstrar e visualizar o espaço negativo.  
Assim, para esta aula, preparou-se antecipadamente uma composição tridimensional virtual. Esta 
composição era composta por um conjunto de cadeiras e foi criada diretamente no OpenSim (Fig. 
15). As cadeiras eram de cor preta e estruturalmente muito simples. Para a sua criação recorreu-se 
exclusivamente à “primitiva” cubo.  
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Fig. 15 | Espaço negativo representado no OpenSim 
  
De forma a apresentar aos alunos esta composição tridimensional como uma forma bidimensional, 
colocou-se atrás da mesma duas superfícies planas. Um dos planos era branco, que conferia um 
maior contraste entre a forma e o fundo. Segundo a Lei do contraste, um dos princípios perceptivos 
da Gestalt, a forma torna-se mais perceptível quando existe um contraste acentuado entre ela e o 
fundo (Ramos & Porfírio, 2004). Deste modo, a cor do fundo escolhido dava maior destaque à 
composição e servia como enquadramento. O outro plano era preto e estava posicionado atrás do 
plano branco, permitindo, visualmente, a omissão das extremidades dos objetos e encerrava cada 
um dos espaços. 
Graças à cor utilizada, perdia-se a perceção da volumetria das cadeiras dificultando, assim, a 
perceção da sua posição ou da relação espacial entre elas e o seu reconhecimento enquanto 
objetos. As cadeiras passavam a ser percecionadas como uma forma bidimensional, abstrata que 
recortava o plano de fundo. A composição tridimensional perdeu, assim, profundidade e destaque, 
permitindo que composição visual bidimensional se evidenciasse. 
 
Fig. 16 | Exemplos de trabalhos sobre o espaço negativo - Cadeiras 
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Neste exercício, pretendia-se que os alunos representassem apenas os espaços negativos que 
envolviam as cadeiras, ou seja, as formas brancas recortadas que conseguiam observar (Fig. 16).  
Todos os alunos da turma conseguiram realizar o exercício com sucesso. A análise dos resultados 
obtidos indica que os alunos conseguiram visualizar e representar sem grandes dificuldades os 
espaços negativos.  
Desta forma, embora sem haver consciência da posição espacial dos objetos que compunham 
esta composição, os alunos conseguiram representar, através dos espaços negativos, os espaços 
positivos dos objetos. 
 
Fig. 17 | Composição tridimensional das cadeiras - OpenSim 
  
No final do exercício, através da alteração da cor das cadeiras no OpenSim, foi apresentada aos 
alunos a composição tridimensional que estiveram a representar (Fig. 17). A grande maioria dos 
alunos mostrou-se bastante surpreendido com a complexidade de posições que tinham acabado de 
representar. 
Na segunda parte da aula foi solicitado aos alunos a representação dos espaços negativos, mas 
agora a partir da observação de um objeto real. Para a realização deste exercício o referente utilizado 
foi um banco de madeira (Fig. 18). 
 
Fig. 18 | Referente – Banco 
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Fig. 19 | Exemplos de trabalhos sobre o espaço negativo - Banco 
 
Este exercício exigia a concentração sobre os espaços negativos do banco. No seu desenho 
deveriam ser representados apenas estes espaços (Fig. 19) 
 Para limitarem o espaço que iriam representar e organizarem, mais facilmente, o enquadramento 
do desenho, foi distribuído a cada aluno uma mira. As miras foram produzidas no âmbito desta 
investigação e consistiam numa cartolina preta com um retângulo concêntrico recortado. Este 
retângulo era proporcional à folha de papel (Fig. 20). Cada um dos alunos utilizou a mira durante a 
realização dos exercícios do espaço negativo. 
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Fig. 20 | Mira 
 
Embora os alunos tenham revelado mais dificuldades na resolução do segundo exercício, a 
análise dos resultados indica que os trabalhos foram realizados com franco sucesso. 
O facto de terem conseguido compreender o objetivo do exercício, teve repercussões nas aulas 
seguintes. A grande maioria dos alunos começou a recorrer e a referir-se, de uma forma sistemática 
ao espaço negativo durante a observação e representação de objetos. 
A terceira aula decorreu na “sala de cavaletes”, na qual não existia nenhum projetor multimédia, 
pelo que impossibilitou o recurso ao mundo virtual OpenSim. 
A aula iniciou-se com alguns exercícios de exploração da linha que ocuparam aproximadamente 
quinze minutos da aula. 
Utilizando como referente dois bancos de madeira, foram realizados dois exercícios de desenho 
observação. No primeiro exercício foi pedido aos alunos que representassem o espaço negativo 
envolvente dos bancos (Fig. 21).  
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Fig. 21 | Exemplos de trabalhos, espaço vazio - terceira aula 
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Fig. 22 | Exemplos de trabalhos, espaço positivo- terceira aula 
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No segundo exercício foi pedido aos alunos que desenhassem o espaço positivo, ou seja, os dois 
bancos (Fig. 22). 
Na quarta aula pretendia-se explorar o desenho diagramático. Para Nathan Goldstein (1977) as 
linhas do desenho diagramático permitem pesquisar e analisar a configuração das formas e das 
relações espaciais entre elas. Deste modo, pretendia-se que os alunos analisassem as formas 
objetivamente, procurando relações geométricas e estruturais entre as partes dos modelos 
apresentados. 
Este exercício teve como objetivo analisar uma cadeira, virtual, através de um processo rigoroso e 
metódico. A representação da cadeira foi realizada através de linhas verticais e horizontais como 
referência na análise da forma (Fig. 23). 
 
Fig. 23 | Cadeira - OpenSim 
 
 
Fig. 24 | Exemplos de trabalhos – Cadeira 
 
 77 
Começou por apresentar-se uma cadeira à qual, durante a explicação, foram aplicadas retas 
horizontais e verticais estabelecendo, assim, relações entre a localização espacial dos vários 
elementos constituintes da forma. Através desta demonstração procurou-se orientar o processo de 
análise da forma racionalizando a sua representação (Fig. 24). 
As retas utilizadas funcionaram como guias orientadoras na estruturação do seu registo gráfico. 
Na quinta aula desenvolveu-se o exercício “decomposição” de um sólido. Com este exercício 
pretendia-se criar uma sequência que materializasse a leitura de uma forma, partindo do todo para as 
partes.  
O referente utilizado nesta atividade foi exclusivamente virtual e embora, este tenha sofrido 
alterações formais ao longo da aula, todos as alterações deveriam ser registadas sobre o mesmo 
desenho (Fig. 25). 
 
 
Fig. 25 | Decomposição de um sólido - OpenSim 
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Neste exercício os alunos começaram por visualizar e representar um paralelepípedo virtual. 
Ao longo da aula foram sendo retiradas partes a este paralelepípedo. A forma total ia sendo 
subdividida. Só no final é que os alunos descobriam que o que estavam a desenhar era uma cadeira. 
 
Fig. 26 | Exemplos de trabalhos - Decomposição de um sólido 
  
Nos desenhos realizados nesta aula, ficaram registadas todas as etapas envolvidas na 
decomposição do sólido (Fig. 26). 
 
Fig. 27 | Exemplos de trabalhos – Sexta Aula 
  
Na sexta e sétima aulas, continuou a utilizar-se como referente cadeiras virtuais. Os exercícios 
realizados tiveram como objetivo representar as cadeiras e registar a convergência perspética 
implicada em cada uma das posições (Fig. 27). 
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Fig. 28 | Referente- Cadeira 
 
 
Fig. 29 | Exemplos de trabalhos –Último exercício 
 
Como último exercício, foi proposto aos alunos a representação de uma cadeira real (Fig. 28), com 
apontamento da convergência perspética. Este exercício teve como objetivo verificar se os alunos 
conseguiam aplicar os princípios da perspetiva na representação de um objeto real (Fig. 29). 
Quando a unidade de ensino foi iniciada, embora estivessem já delineados o tipo de exercícios 
que seriam realizados com os alunos, os referentes que seriam utilizados ainda não estavam 
escolhidos. Por serem alunos de um curso de Design de Produto, deu-se preferência a peças de 
mobiliário com as quais os alunos sentissem algum interesse formal. Procurou-se escolher referentes, 
simples e com linhas retas, que facilitassem o estudo de proporções e relações entre as formas. A 
utilização exclusiva, da cadeira e do banco, não foi previamente planeada e resultou de uma opção 
perante as peças de mobiliário disponíveis na escola e pelas suas características formais e plásticas. 
A cadeira e o banco escolhidos facilitam a visualização dos espaços negativos e apresentam 
facilidade no seu reconhecimento estrutural e formal.  
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3.1.8. Unidade de Ensino II 
A Prática de Ensino Supervisionada II decorreu no segundo semestre do presente ano letivo. A 
Unidade de Ensino II foi desenvolvida com a turma B do 11º Ano (Anexo D). Teve início no dia 4 de 
março e terminou no dia 18 março. 
Para a segunda unidade foi deliberado, em conjunto com o orientador cooperante e a orientadora 
da Universidade de Aveiro, que a unidade de Ensino II seria desenvolvida com a turma B. Esta opção 
teve como intenção verificar se a utilização do OpenSim, como recurso didático no ensino do 
desenho iria, com uma nova amostra, gerar resultados positivos. 
Embora os itens de aprendizagem envolvidos nas unidades de ensino I e II tenham sido os 
mesmos, por ser uma amostra diferente, houve a necessidade de uma reorganização das 
planificações relativamente à unidade de ensino anterior.  
As turmas A e B apresentam características semelhantes em número, género e idade, mas 
pertencem a cursos artísticos especializados distintos. Com interesses e necessidades diferentes, foi 
necessário repensar o estudo da perspetiva adaptando-o ao contexto da turma. 
Dado que o currículo do curso de Comunicação Audiovisual, não contempla a disciplina de 
Geometria Descritiva, houve algum receio inicial relativamente à aceitação e reação da turma aos 
conteúdos envolvidos na unidade. 
O quadro 5 apresenta de forma sintética o plano diário, os objetivos e as atividades propostas 
para cada uma das aulas relativas a esta unidade.  
 
AULA DATA PLANO DIÁRIO OBJETIVOS ATIVIDADES 
1 3/3/2011 Avaliação 
diagnóstica: 
Representação de 
um espaço interior 
 
Detetar principais 
dificuldades e lacunas na 
representação de um 
espaço arquitetónico 
Entrega de uma mira a cada 
aluno 
Exercício diagnóstico 
Representação de um canto da 
sala de aula 
2 4/3/2011 Exploração da linha  
- Mundo virtual 
OpenSim; 
- EASR no mundo 
virtual; 
- Estudo da 
perspetiva; 
- Linha do 
Horizonte; 
- Pontos de fuga; 
- Convergência 
perspética; 
- Eixos 
construtivos; 
- Inclinações; 
- Linhas 
estruturais; 
- Posicionamento 
Utilizar com eficiência os 
materiais riscadores 
 
Conhecer os princípios da 
perspetiva; 
 
Visualizar a deslocação 
espacial de um cubo virtual; 
 
Representar um cubo 
aplicando os princípios da 
perspetiva; 
Exercícios de exploração da linha 
 
Acesso ao OpenSim 
condicionado 
Apresentação teórica do sistema 
perspético;  
Estruturação do sistema 
perspético através da realização 
de esquemas no quado da sala 
de aula; 
Ex. 1| Representação de cubos 
utilizando um ponto de fuga 
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AULA DATA PLANO DIÁRIO OBJETIVOS ATIVIDADES 
do observador; 
3 10/3/2011 Realidade e 
aparência 
 
Perspetiva 
 
Espaço 
arquitetónico com 
apontamento das 
convergências 
perspéticas 
 
Conhecer o projeto da 
escola no mundo virtual; 
 
Visualizar a deslocação 
espacial de um cubo virtual; 
 
Representar um espaço 
aplicando os princípios da 
perspetiva; 
Apresentação multimédia do 
projeto da EASR no OpenSim 
Demonstração dinâmica do 
sistema perspético através da 
projeção do mundo virtual 
OpenSim;  
Revisão dos conceitos abordados 
na aula anterior sobre o sistema 
perspético 
 
Estudo de espaços interiores com 
registo das convergências 
perspéticas: 
Ex1| representação de um 
espaço arquitetónico (virtual) 
simples  
4 11/3/2011 Espaço 
arquitetónico com 
apontamento das 
convergências 
perspéticas 
Desenvolver competências 
de organização e 
estruturação de um 
desenho 
Ex2| representação de um 
espaço arquitetónico (virtual) 
similar à sala de aula 
5 14/3/2011 Espaço 
arquitetónico com 
apontamento das 
convergências 
perspéticas 
 
Desenvolver métodos de 
observação e de registo  
 
Aplicar os princípios de 
enquadramento e 
estruturação  
 
 
Ex3| representação de um 
espaço da sala de aula (real) 
1º – Registo rápido e apreensão 
global de um espaço da sala de 
aula (10m) 
 
Apresentação, no OpenSim, de 
um espaço arquitetónico, que 
sequencialmente e de uma forma 
dinâmica torna-se mais 
complexo. 
 
2º - Representação atenta e 
objetiva do mesmo espaço (60m) 
6 17/3/2011 Decomposição de 
um espaço 
Desenvolver competências 
de organização e 
estruturação de um 
desenho 
Representação de um espaço 
virtual similar à sala de aula por 
etapas. 
Partir do geral para o particular 
7 18/3/2011 Perspetiva de um 
espaço 
arquitetónico 
 
Avaliação 
 
Reforçar os conteúdos 
abordados ao longo da 
unidade de ensino 
 
Aplicar os conhecimentos 
apreendidos ao longo da 
unidade 
 
Analisar e refletir sobre o 
trabalho desenvolvido e os 
resultados obtidos. 
Divisão da turma em dois grupos: 
1º grupo - reforço dos conteúdos 
abordados sobre PF, LH, Ponto 
de vista, enquadramento, 
estrutura, proporção, relação 
entre as formas, etc. 
Representação de um espaço 
virtual simples e posicionamento 
de um sólido no seu interior; 
2º grupo – representação de um 
corredor da escola com 
apontamento da sua estrutura 
perspética. 
 
Preenchimento de uma ficha de 
autoavaliação 
 
Quadro 5 | Operacionalização da Unidade de Ensino II 
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Na primeira aula, realizou-se um exercício diagnóstico com o objetivo de se detetar as dificuldades 
dos alunos relativamente ao desenho de observação. 
 
Fig. 30 | Exemplos de trabalhos – Exercício diagnóstico 
 
Neste exercício foi pedido aos alunos que representassem um espaço arquitetónico. Com poucas 
diretivas, por parte do investigador, os alunos deveriam representar um espaço da sala de aula à sua 
escolha (Fig. 30). O enquadramento do desenho deveria contemplar no mínimo duas paredes e o 
chão ou o teto da sala de aula. 
Para a realização do exercício, foi distribuído a cada aluno uma mira para organizarem o 
enquadramento do desenho. A utilização da mira teve como objetivo limitar, visualmente, o espaço 
que se pretende representar, facilitando, assim, o processo de observação e representação. 
Durante a realização deste exercício, foram detetadas bastantes dificuldades dos alunos, 
relativamente ao funcionamento do sistema perspético, nomeadamente na inclinação e direção de 
linhas paralelas, bem como no domínio e controlo do traço. 
No início da segunda aula realizaram-se quatro exercícios de exploração da linha. Estes exercícios 
promoveram nos alunos um maior controlo do lápis e da linha. 
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Fig. 31 | Exemplos de trabalhos – Cubos 
 
Nesta aula, o acesso à plataforma OpenSim esteve condicionado, não sendo possível construir ou 
movimentar objetos. A impossibilidade de utilização dos recursos virtuais obrigou a uma alteração das 
atividades planificadas. Procedeu-se de uma forma mais tradicional, recorrendo a uma explanação 
teórica dos conceitos de Ponto de Fuga (PF), Plano Vertical Principal (PVP) e Linha do Horizonte (LH), 
acompanhada de esquemas desenhados no quadro.  
Como exercício de aplicação dos conceitos apresentados, foi pedido aos alunos que 
desenhassem na sua folha de papel, vários cubos aplicando os princípios de perspetiva (Fig. 31). 
 
Fig. 32 | Representação dos Cubos – OpenSim 
 
A terceira aula iniciou-se com uma revisão dos conceitos abordados na aula anterior recorrendo 
ao mundo virtual OpenSim (Fig 32).  
Através do software projetado, foi possível navegar no mundo virtual e demonstrar cada um dos 
conceitos apresentados na aula anterior. 
Sendo a primeira aula a utilizar o OpenSim, os alunos mostraram-se muito interessados e curiosos 
relativamente ao funcionamento da plataforma. Nenhum dos alunos da turma conhecia o OpenSim 
ou teve conhecimento do projeto da escola neste mundo virtual. 
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Fig. 33 | Espaço virtual simples – OpenSim 
 
 
Fig. 34 | Exemplos de trabalhos - Representação do espaço virtual simples 
 
Como exercício, foi solicitado aos alunos a realização de um o desenho de um espaço virtual 
simples, projetado, utilizando um ponto de fuga (Fig. 33). 
O espaço foi apresentado totalmente despojado de objetos e serviu para que os princípios 
fundamentais da perspetiva fossem demonstrados.  
Segundo Betâmio de Almeida (1967) para que os alunos não se sintam inseguros é fundamental 
que, numa fase inicial, os referentes utilizados sejam simples e exijam apenas os princípios 
elementares da perspetiva. 
Os alunos, após explicação e demonstração da convergência perspética representaram o espaço 
virtual projetado (Fig. 34).  
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Na quarta aula os espaços virtuais foram utilizados para simular os problemas reais e preparar os 
alunos para a representação de um espaço concreto.  
 
Fig. 35 | Espaço virtual – OpenSim 
 
Para este exercício foi criado um espaço virtual estruturalmente similar à sala de aula permitindo 
que os problemas perspéticos mais relevantes fossem abordados (Fig. 35). Embora virtual, o espaço 
apresentava uma estrutura coerente com a da sala e era simples a apreensão e representação dos 
elementos fundamentais da perspetiva.   
A apresentação do espaço ocorreu de forma sequencial.  
Começou por apresentar-se o espaço despojado de quaisquer objetos. Nesta primeira etapa 
procurou-se identificar a localização da Linha de Horizonte e dos pontos de fuga e estes foram 
“materializados” através de formas virtuais. Após ter sido identificada e demonstrados os elementos 
perspéticos relevantes, introduziu-se neste espaço algumas formas simples e analisou-se a variação 
do tamanho em relação à distância com o observador.  
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Fig. 36 | Exemplos de trabalhos - Representação do espaço virtual 
 
Como exercício foi pedido aos alunos que representassem o espaço virtual projetado (Fig. 36). 
Na quinta aula pretendia-se que os alunos aplicassem no espaço real, o que visualizavam no 
espaço virtual.  
Começaram por realizar um esboço do espaço real da sala de aula. Os alunos tiveram dez 
minutos para realizarem este exercício. Este exercício teve como objetivos verificar a quantidade de 
informação gráfica que cada aluno conseguia registar num desenho de curta duração e permitir ao 
aluno confrontar-se com algumas dificuldades na representação. 
 
 
Fig. 37 | Representação do espaço virtual da sala de aula -OpenSim 
 
Como preparação para o segundo exercício, utilizou-se um espaço virtual criado no OpenSim (Fig. 
37) muito semelhante ao espaço real da sala de aula. Este espaço começou por ser apresentado aos 
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alunos, vazio, com o intuito de evidenciar a estrutura base da sala. Foi utilizado para evidenciar os 
pontos cruciais na representação do espaço da sala de aula. Os objetos foram acrescentados ao 
espaço gradualmente e durante a apresentação teórica. Procurou-se manter as proporções de cada 
objeto e as relações espaciais entre cada um deles. Acompanhando a explicação teórica foi possível 
demonstrar-se a relações entre os diversos objetos presentes e apresentar-se diretamente no 
espaço, as linhas fundamentais no desenho de perspetiva. 
A utilização da plataforma serviu para despertar a atenção dos alunos relativamente à organização 
da sala e demonstrar, sequencialmente, as fases que deveriam percorrer durante a realização de um 
desenho de um espaço arquitetónico. 
 
Fig. 38 | Exemplos de trabalhos - Representação do espaço virtual da sala de aula 
 
Após explicação através do mundo virtual, foi pedido aos alunos a realização de um segundo 
desenho do mesmo espaço da sala de aula. No segundo exercício os alunos tiveram 60 minutos para 
o realizar (Fig. 38). 
Este exercício teve como objetivo reforçar a importância da estratégia, no desenho de 
observação, de se partir do geral para o particular. Os resultados dos trabalhos revelaram uma 
evolução positiva na capacidade de representação do espaço arquitectónico e no registo da 
respetiva convergência perspética. 
A sexta aula teve como objetivo sistematizar os conteúdos abordados nas aulas anteriores e 
reforçar algumas estratégias de desenho. Esta aula foi estruturada através de pequenos exercícios 
sequenciados.  
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Fig. 39 | Representação do espaço - OpenSim 
 
Utilizou-se como referente um espaço arquitetónico virtual, o qual foi revelado sequencialmente ao 
longo da aula (Fig. 39). 
 
 
Fig. 40 | Exemplos de trabalhos - Representação do espaço 
 
Cada etapa do exercício foi apresentado individualmente e isolado do seguinte. Em vez de ser 
apresentado o espaço e pedir que este fosse desenhado, optou-se por guiar os alunos através das 
etapas da representação de um espaço, para que compreendessem o método de aplicação dos 
conceitos perspéticos na estruturação de um desenho de observação (Fig. 40). 
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Fig. 41 | Exemplos de trabalhos - Representação e um corredor 
 
Pela fraca assiduidade de alguns alunos, na última aula, a turma foi dividida em dois grupos de 
trabalho distintos. O grupo de alunos, mais assíduo e sem dificuldades, realizou um trabalho de 
representação de um corredor da escola (Fig. 41). Este grupo de trabalho foi orientado pela colega de 
estágio. Os restantes alunos mantiveram-se na sala de aula. Para estes alunos houve a necessidade 
de reforçar os conceitos abordados na aula anterior. 
Os resultados dos trabalhos dos alunos desta turma, embora apresentem uma franca evolução, 
ficaram aquém das suas capacidades. 
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4. Tratamento de dados e análise de resultados 
O tratamento de dados e a análise de resultados foram realizados com base em todos os 
instrumentos de recolha de dados aplicados e descritos anteriormente: observação participante; 
portefólio reflexivo; inquéritos por questionário; trabalhos realizados pelos alunos. 
A análise realizada através da observação participante, onde os relatos são descritos no portefólio 
reflexivo, permitiu conhecer os alunos, os seus receios e dificuldades no desenho de representação, 
os seus interesses e motivações, a organização da aula e da turma.  
O portefólio reflexivo permitiu organizar todo o processo de investigação, constituindo-se um 
elemento organizador de evidências sobre o processo de investigação.  
O tratamento dos dados resultantes da aplicação dos questionários e dos resultados obtidos nos 
trabalhos dos alunos desenvolvidos durante as unidades I e II será apresentada de forma sintetizada 
através quadros, gráficos e com a apresentação de algumas imagens.  
4.1.1. Inquéritos por questionário 
4.1.2. Questionário | Ambiente virtual 3D 
O questionário “Ambiente virtual 3D” (Anexo E), foi respondido por 20 alunos (cerca de 87%) 
alunos da turma A, na segunda aula, da unidade de ensino e teve como principal objetivo recolher 
informações relativas à experiência dos alunos com a tecnologia 3D. Através deste questionário 
procurou-se perceber o conhecimento e o interesse dos alunos desta turma relativamente à 
tecnologia utilizada na aula anterior.  
 
Gráfico 8 | Resultados Questionário “Ambiente Virtual 3D 
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A análise dos resultados obtidos através da aplicação deste questionário permitiu constatar, como 
podemos verificar no gráfico 8, que a grande maioria destes alunos desconhecia o projeto da escola 
no mundo virtual OpenSim, sendo apenas quatro dos alunos (cerca de 20%) que já conheciam a 
plataforma virtual da escola, dos quais, apenas dois já tinham acedido à plataforma. Um dos alunos 
que já conhecia a plataforma havia sido aluno do atual docente responsável pela disciplina de 
desenho A no ano letivo anterior. 
Embora este projeto fizesse parte do Plano Anual de Atividades da escola, e tenha sido criado e 
desenvolvido ao longo do ano letivo anterior, a percentagem elevada de alunos que desconhecia o 
projeto poderá indiciar a pouca adesão e envolvimento dos outros professores da escola, 
relativamente a este projeto. 
A percentagem de alunos, nesta amostra, que desconhecem outras plataformas é também 
significativa. 
No quadro seguinte apresentamos as respostas obtidas às questões: 
O que pensas sobre a utilização de um ambiente virtual 3D como plataforma de apoio às aulas de 
desenho? 
Achas que a utilização de uma tecnologia 3D te ajudou na visualização e representação espacial 
dos objetos? Porquê? 
 
Nº OPINIÃO SOBRE A UTILIZAÇÃO DO AMBIENTE 
VIRTUAL 3D NA AULA DE DESENHO 
A TECNOLOGIA 3D AJUDOU NA 
VISUALIZAÇÃO E  
REPRESENTAÇÃO ESPACIAL DOS 
OBJETOS 
1 Apesar de antes não conhecer nenhum ambiente virtual 
3D, acho que é muito útil para as aulas de desenho. 
Sim. Ajuda a compreender a Perspetiva 
e facilita a representação 
2 Útil para exposição dos trabalhos e projeção da escola 
para o exterior. 
Sim. Ajuda a compreender a estrutura 
dos objetos. 
3 É uma ajuda muito boa, pois centra-se no essencial, 
eliminando tudo o que não é essencial para o desenho e 
permite para todos os alunos a representação com o 
mesmo ponto de vista e grau de dificuldade. 
Sim. Ajuda-me a focar no que é 
importante e facilita o enquadramento 
do desenho. 
4 Ajuda a compreender os objetos. Sim. Simplifica a sua representação 
5 Bastante interessante. Facilita a compreensão dos 
conteúdos 
Sim. Facilita a compreensão da relação 
espacial dos objetos. 
6 Bastante útil para criação e visualização de objetos que 
seria complicado criar na realidade. 
Sim. As formas estão mais definidas. 
7 Interessante. Semelhança entre o virtual e o real. Sim. 
8 Ajuda no estudo da Perspetiva. Sim. Na relação espacial entre objetos. 
9  Torna as aulas mais produtivas, pois facilita a 
compreensão e representação das formas 
Sim. Facilita a visualização dos objetos 
no espaço 
10 Sim. Ajuda. Sim.  
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Nº OPINIÃO SOBRE A UTILIZAÇÃO DO AMBIENTE 
VIRTUAL 3D NA AULA DE DESENHO 
A TECNOLOGIA 3D AJUDOU NA 
VISUALIZAÇÃO E  
REPRESENTAÇÃO ESPACIAL DOS 
OBJETOS 
11 Método invulgar e cativante. Ajuda a compreender alguns 
exercícios 
Sim. Facilita a percepção e 
representação dos objetos. 
12 Ajuda bastante na representação e enquadramento do 
desenho  
Sim. Demonstra a estrutura dos objetos. 
13 Muito boa como apoio para as aulas de desenho. Sim. Permite visualizar os objetos em 
diferentes perspetivas, perceber a sua 
estrutura e permite transformá-los. 
14 Bastante útil. Permite realizar ações que não são possíveis 
noutro meio. 
Sim. Explora certos assuntos que são 
impossíveis de serem demonstrados 
noutro meio, facilitando assim a 
aquisição de conhecimentos. 
15 Bastante interessante. Maior diversidade de recursos na 
aula. Facilita a compreensão da Perspetiva e a 
representação das formas 
Sim. Ajudou na representação 
perspética. 
16 Excelente como plataforma de apoio para as aulas de 
desenho 
Sim. Permite visualizar os objetos em 
diferentes perspetivas 
17 Bom método para exemplificar e explicar os exercícios. Sim. A visualização 3D ajuda a 
compreender e a acompanhar a 
explicação da professora. 
18 Ajuda a compreender a perspetiva e a profundidade. Sim. Na profundidade. 
19 Interessante. Permite aprender em casa e na escola Sim. Aproximação à realidade. 
20 Ajuda na compreensão das formas. Sim.  
 
Quadro 6 | Resultados Questionário - “Ambiente Virtual 3D 
 
A análise da tabela apresentada indica que todos os alunos que responderam a este questionário, 
consideraram que a tecnologia 3D os ajudou na visualização e representação espacial dos objetos. 
Podemos ainda verificar que as suas respostas indicam uma opinião positiva, por parte de todos os 
alunos, sobre a utilização deste ambiente virtual na aula de desenho. 
4.1.1. Questionário | Autoavaliação e análise de desempenho - Unidade 
de Ensino I 
O questionário de autoavaliação e análise de desempenho – Unidade de Ensino I (Anexo F), foi 
entregue no final da unidade de ensino e foi respondido por vinte e dois alunos da turma A. 
Este questionário teve como objetivo recolher as opiniões dos alunos relativamente ao 
funcionamento da unidade e dos recursos didáticos utilizados, permitindo ficar a saber se o objetivo 
definido na utilização deste recurso didático tinha sido atingido. 
No quadro 7 apresentamos os dados obtidos nas respostas às questões: 
O que consideras que aprendeste de novo durante esta unidade de ensino? 
Nesta unidade de ensino, quais foram os aspetos mais positivos para a tua aprendizagem? 
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Consideras que a forma como esta unidade de ensino foi organizada, facilitou o desenvolvimento 
das tuas capacidades de observação e de representação de formas? Justifica a tua resposta. 
Consideras que a tecnologia 3D te ajudou a obter melhores resultados? Justifica a tua resposta. 
Se tivesses que sugerir alterações para tornar esta unidade de ensino mais produtiva, quais 
seriam as tuas sugestões? 
 
Nº AQUISIÇÃO 
NOVOS 
CONHECIMENTOS 
ASPECTOS MAIS 
POSITIVOS 
DESENVOLVIMEN
TO CAPACIDADE 
OBS. E 
REPRESENTAÇÃO 
VANTAGENS 
TECNOLOGIA 3D 
SUGESTÕES 
1 Perspetiva Detectar pontos 
de fuga 
Sim - Facilitou o 
entendimento dos 
objectivos 
propostos; 
- Perceber a 
Perspetiva das 
formas; 
- 
2 Desenho de 
Perspetiva 
Materiais utilizados Sim. Distinguir planos Aulas mais 
divertidas 
3 Perspetiva Compreensão da 
Perspetiva através 
da tecnologia 3D 
Sim. Embora com 
alguma dificuldade. 
Perceber a 
Perspetiva 
Aulas no 
exterior. 
Desenhar ruas 
e prédios 
4 Observação e 
representação 
perspéctica de 
formas 
Trabalho com a 
Perspetiva e 
pontos de fuga 
Sim. Unidade bem 
organizada e 
apresentada de 
forma acessível 
Mais fácil perceber 
a forma 
- 
 
5 - Perspetiva 
- Geometria das 
formas 
Todos Sim. Exercícios nem 
sempre fáceis. 
Facilitou o 
processo 
aprendizagem 
- 
6 Representação de 
formas 
- Sim Facilitou a 
visualização e 
enquadramento 
do desenho na 
folha. 
Mais tempo 
para a 
realização do 
trabalho 
7 Aprofundamento do 
conceito de 
Perspetiva 
Detectar pontos 
de fuga 
Sim Facilita a 
Perspetiva 
Variar objetos 
de 
representação 
8 Perspetiva de 
objetos 
Maior precisão de 
traço 
Sim. Representar 
formas dentro de 
um paralelepípedo 
Facilita a 
observação do 
objeto 
Usar mais 3D 
9 Perspetiva e pontos 
de fuga 
Perspetiva Sim. 
 
Conhecer a vida 
virtual 
- 
10 Perspetiva. Desenho 
de observação 
Desenvolvimento 
capacidade 
observação e 
representação 
Sim. Apresentação 
de novas formas de 
representação e 
utilização do 3D 
Desenvolvimento 
da percepção 
Mais tempo 
para 
aprofundar os 
conteúdos 
11 Observação e 
análise perspéctica 
dos objetos no 
espaço 
Conseguir 
representar e 
compreender uma 
forma no espaço 
Sim. Trabalhos 
organizados por 
nível de exigência 
crescente. Notória 
evolução dos 
resultados. 
Facilita a 
observação do 
objeto no espaço 
- 
12 Desenvolvimento de Detetar pontos de Sim Compreensão de - 
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Nº AQUISIÇÃO 
NOVOS 
CONHECIMENTOS 
ASPECTOS MAIS 
POSITIVOS 
DESENVOLVIMEN
TO CAPACIDADE 
OBS. E 
REPRESENTAÇÃO 
VANTAGENS 
TECNOLOGIA 3D 
SUGESTÕES 
várias técnicas de 
desenho 
fuga formas 
13 Representação dos 
espaços negativos. 
Melhor domínio de 
traço 
Trabalhos com 
pontos de fuga. 
Espaços 
negativos. 
Sim. 
Facilitou observação 
e análise de formas 
Facilitou, mas com 
algumas 
dificuldades 
Mais tempo 
para treinar os 
pontos de fuga 
14 Representação da 
forma através dos 
espaços negativos 
Espaços 
negativos. 
Pontos de fuga. 
Sim. Utilização dos 
espaços negativos 
na representação 
das formas 
Utilização da 
transparência na 
análise das partes 
constituintes de 
um objeto. 
- 
15 Perspetiva Relação objeto e 
espaço 
Sim. Melhor 
percepção do 
espaço envolvente. 
Método 
alternativo. 
Nova visão sobre 
as formas. 
Melhores 
resultados. 
Variar objetos 
de 
representação 
16 Perspetiva O 3D permitiu 
aprofundamento 
da perspetiva 
Sim. Permitiu evoluir 
e desenvolver 
utilização da 
perspetiva 
Melhores 
resultados na 
utilização da 
perspetiva 
Unidade 
desenvolvida 
de forma 
criativa e 
original 
17 Compreensão e 
utilização mais 
eficaz da perspetiva 
Perceber a forma 
através do 3D. 
Utilização de PF 
Sim. Perceber e 
representar a forma 
através do 3D 
 
Detectar PF e 
inclinações 
As aulas foram 
bastante 
produtivas. 
18 Técnicas de 
desenho. 
Desenho analítico 
Perspetiva 
Desenho analítico 
Sim. 
Trabalhos 
organizados por 
etapas e níveis de 
exigência 
Facilita a 
visualização da 
volumetria da 
forma 
- 
19 Traço Aprofundamento 
conhecimento 
geral 
Sim Perceber a 
Perspetiva 
- 
20 Perspetiva. PF. 
Esboço 
Representação PF Sim. 
Do paralelepípedo à 
forma 
 
Existência de LH e 
PF 
- 
21 Controlo da linha Traço Sim “Permite ver o que 
não se vê” 
- 
22 Desenvolvimento 
noção Perspetiva. 
Melhor 
representação da 
forma 
Estrutura de um 
objeto 
Sim Perceber a 
Perspetiva 
Utilização da 
cor e de 
materiais 
diferentes 
Quadro 7 | Resultados Questionário - Autoavaliação e análise de desempenho - Unidade de Ensino I 
 
A análise das respostas obtidas neste questionário indica que todos os alunos consideraram que 
a forma como a unidade foi organizada e estruturada contribuiu para o desenvolvimento da 
capacidade de observação e de representação de formas. Indica ainda que todos os alunos 
consideraram que a utilização da tecnologia 3D os ajudou a obter melhores resultados. 
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Como sugestão para a tornar a unidade mais eficaz três alunos sugeriram o aumento da duração 
da unidade e outros três alunos sugeriram a variação de objetos e situações para representação. 
4.1.2. Questionário | Avaliação do desempenho da docente – Turma A 
O questionário de avaliação do desempenho da docente em estágio (Anexo G) foi respondido 
anonimamente por vinte e dois alunos da turma A.  
 
Gráfico 9 | Resultados Avaliação do desempenho da docente em Estágio |Turma A 
 
A análise do gráfico 9 indica que a avaliação do desempenho da docente foi positiva. Como 
parâmetro com uma avaliação mais positiva surge o item relativo aos conhecimentos sobre a matéria, 
o qual foi avaliado por dezoito alunos como Muito Bom e por quatro alunos como Bom. 
Relativamente aos materiais utilizados e modo de apresentação dos conteúdos, dezassete alunos 
classificaram como Muito Bom e cinco alunos classificaram como Bom. A motivação foi o item 
menos positivo, tendo sido avaliado como Bom por oito alunos e como Muito Bom por catorze 
alunos.  
 
4.1.3. Questionário | Autoavaliação e análise de desempenho - Unidade 
Ensino II 
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O questionário de Autoavaliação e análise de desempenho - Unidade de Ensino II (Anexo H) foi 
entregue na última aula da unidade de ensino e foi respondido por vinte e dois alunos da turma A. 
Este questionário teve como objetivo recolher as opiniões dos alunos relativamente ao 
funcionamento da unidade e dos recursos didáticos utilizados, permitindo verificar se o objetivo 
definido na utilização deste recurso didático tinha sido atingido. 
Os dados, quantitativos e qualitativos, recolhidos através da aplicação deste questionário foram 
organizados, respetivamente, no gráfico 10 e no quadro 8. 
 
Gráfico 10 | Resultados Questionário - Autoavaliação e análise de desempenho - Unidade de Ensino II 
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A análise de resultados do gráfico 10 indica que a grande maioria dos alunos considerou positiva a 
utilização da tecnologia 3D durante as aulas de desenho. Surge como aspeto mais positivo, a sua 
utilização enquanto facilitador da representação do espaço real e na exemplificação da importância 
da Linha de Horizonte no desenho de representação. 
TURMA B ASPECTOS MAIS POSITIVOS DA UNIDADE DE ENSINO PARA A APRENDIZAGEM SUGESTÕES 
1 Todos. Aprendi a utilizar a Perspetiva. - 
2 Visualização LH e PF. - 
3 Compreensão e determinação do PF. - 
4 - - 
5 - - 
6 Determinação do PF e LH. Representação perspética. 
- 
7 Identificação do PF. - 
8 Melhor compreensão dos espaços. - 
9 Enquadramento e observação. - 
10 - - 
11 Determinar PF e convergência perspéctica. Maior nº de aulas no exterior e variação da Perspetiva 
12 A utilização da tecnologia 3D. - 
13 A utilização da tecnologia 3D. O método de ensino. Mais exercícios fora da sala 
14 Determinar o PF. - 
15 Representação perspética. - 
16 Noção espacial e funcionamento da Perspetiva. - 
17 - - 
18 - - 
19 Representação perspética. - 
20 Tudo. - 
21 Aprofundei conhecimentos relativos à perceção do espaço. - 
22 Determinar a estruturação dos espaços. - 
Quadro 8 | Resultados Questionário - Autoavaliação e análise de desempenho – Unidade Ensino II 
APÊNDICE X 
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Apenas três dos vinte e dois alunos consideraram que a tecnologia 3D facilita pouco a 
compreensão da perspetiva, a observação dos espaços, a identificação das linhas estruturais das 
formas e a compreensão da organização dos espaços. Todos os alunos consideraram que a forma 
como a unidade de ensino foi organizada, facilitou o desenvolvimento das capacidades de 
observação e de representação de formas. 
Como característica mais relevante foi considerada por catorze alunos, o que equivale a 64% da 
turma, a exemplificação da importância da Linha de Horizonte no desenho de representação. Doze 
alunos consideraram que ajudou muito na compreensão da relação entre formas de um espaço. 
4.1.4. Questionário | Avaliação do desempenho da docente – Turma B 
O questionário de avaliação do desempenho da docente em estágio (Anexo G) foi entregue aos 
vinte e dois alunos da turma B. Este inquérito foi respondido anonimamente por dezassete alunos, o 
que corresponde a 77% dos alunos. Cinco alunos da turma entregaram o questionário em branco. 
 
Gráfico 11 | Resultados Avaliação do desempenho da docente em Estágio | Turma B 
 
No gráfico 11, podemos verificar que o parâmetro com uma avaliação mais positiva foi relativo aos 
conhecimentos sobre a matéria, o qual foi avaliado por catorze alunos como Muito Bom e por três 
alunos como Bom. A motivação foi o item menos positivo, tendo sido avaliado como Bom por onze 
alunos e como Muito Bom por apenas seis alunos. Relativamente aos materiais utilizados e na 
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utilização de linguagem clara e objetiva, onze alunos classificaram como Muito Bom e seis alunos 
classificaram como Bom. 
4.1.5. Trabalhos dos alunos 
Durante as unidades de ensino optou-se por uma avaliação formativa, efetuada aula a aula, o que 
permitiu um acompanhamento atento do desenvolvimento de cada aluno ao longo de cada unidade 
de ensino. 
A avaliação formativa está prevista como elemento fundamental no processo de avaliação do 
ensino em Portugal. Segundo o Decreto-Lei n.º 74/2004 a “avaliação formativa é contínua e 
sistemática e tem função diagnóstica, permitindo obter informação sobre o desenvolvimento das 
aprendizagens, com vista ao ajustamento de processos e estratégias”. Devendo ainda assumir-se 
como elemento determinante para a “adoção de medidas de diferenciação pedagógica adequadas 
às características dos alunos e às aprendizagens a desenvolver”. 
Se nos anos 60 e 70, a avaliação formativa era muito limitativa e pouco interativa, centrada apenas 
nos objetivos comportamentais obtidos pelos alunos, hoje ela é encarada como uma intervenção 
“interativa, centrada nos processos cognitivos dos alunos e associada aos processos de feedback, 
de regulação, de autoavaliação e de autorregulação das aprendizagens” (Fernandes, 2006: 32). 
Com a avaliação formativa pretende-se conseguir um conhecimento profundo do processo de 
aprendizagem, permitindo ao professor acompanhar a evolução e detetar as fragilidades sentidas 
pelo aluno, possibilitando a alteração atempada de métodos e estratégias durante o processo de 
ensino e aprendizagem. 
Na avaliação dos trabalhos foram aplicados os critérios específicos de avaliação da Disciplina de 
Desenho A, aprovados para 2010/11 pelo Conselho Pedagógico da EASR (Anexo I) e de acordo com 
os parâmetros estabelecidos pelo Ministério da Educação. 
-­‐ Domínio dos meios atuantes; 
-­‐ Capacidade de análise e representação de objetos e o domínio, no campo dos estudos 
analíticos de desenho à vista, da proporção, da escala, da distância, dos eixos e dos 
ângulos relativos, da volumetria, da configuração, dos pontos de inflexão e do contorno; 
-­‐ Domínio e a aplicação de princípios e estratégias de composição e de estruturação na 
linguagem plástica, compreendendo práticas de ocupação de página e enquadramento.  
Com a análise dos trabalhos pretendeu-se apurar a evolução dos alunos em termos gráficos e à 
utilização e aplicação da perspetiva, bem como analisar a sequência dos exercícios e a validade da 
utilização do OpenSim enquanto facilitador para o desenvolvimento de competências de desenho de 
representação nos alunos. 
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4.1.6. Avaliação dos trabalhos | Unidade de Ensino I 
Os trabalhos dos alunos, realizados durante a unidade de ensino I, foram avaliados de acordo 
com os critérios gerais de avaliação anteriormente descritos e pelos critérios específicos de avaliação 
estabelecidos para cada um dos exercícios, apresentados no quadro 9. A avaliação foi qualitativa e 
foram utilizados os níveis: Insuficiente, Suficiente, Bom e Muito Bom (Anexo J). 
Avaliação - Unidade de Ensino II 
EXERCÍCIOS CRITÉRIO ESPECÍFICOS DE AVALIAÇÃO 
Estudo e registo de formas artificiais: 
Ex. 1| representação de um cubo virtual 
em 4 localizações diferentes em relação 
a um mesmo ponto de vista; 
Ex. 2| representação de uma caixa de 
cartão; 
Domínio dos meios atuantes 
– Materiais e instrumentos riscadores: grafite 
Capacidade de análise e representação de objetos 
– Morfologia geral, dos ângulos relativos do modelo 
Modo de ocupação da página  
–Enquadramento do desenho 
Espaço negativo/positivo 
Ex. 3 | Representação do espaço 
negativo de uma composição 
escultórica (virtual) 
Ex. 4 | Representação do espaço 
negativo de um banco de madeira (real) 
Domínio dos meios atuantes 
– Materiais e instrumentos riscadores: grafite 
Capacidade de análise e representação de espaços negativos de 
objetos 
– Morfologia geral, dos ângulos relativos e das proporções entre 
as partes do espaço negativo 
Modo de ocupação da página  
–Escala e enquadramento do desenho 
Representação de dois bancos de 
madeira 
Ex.5 | Representação do espaço 
negativo  
Ex.6 | Representação do espaço 
positivo 
 
Domínio dos meios atuantes 
– Materiais e instrumentos riscadores: grafite 
Capacidade de análise e representação de espaços negativos e 
positivos de objetos 
– Morfologia geral, dos ângulos relativos e das proporções entre 
as partes do objeto 
Domínio e aplicação de princípios e estratégias de composição e 
estruturação na linguagem plástica 
–Escala e enquadramento do desenho 
Ex.7 Decomposição de um sólido  
Fase1 | Representação de um 
paralelepípedo 
Fase2 | Desaparecimento sequencial de 
diferentes partes do paralelepípedo. 
Registo, sobre o mesmo desenho, das 
alterações da forma 
Fase 3| Representação da cadeira 
Domínio dos meios atuantes 
– Materiais e instrumentos riscadores: grafite 
Capacidade de análise e representação de objetos 
– Morfologia geral e proporção entre as partes 
Domínio e aplicação de princípios e estratégias de composição e 
estruturação 
na linguagem plástica  
–Escala e enquadramento do desenho 
Ex.8 | Representação diagramática de 
uma cadeira virtual 
Domínio dos meios atuantes 
– Materiais e instrumentos riscadores: grafite 
Capacidade de análise e representação de objetos 
– Morfologia geral e proporção entre as partes 
Domínio e aplicação de princípios e estratégias de composição e 
estruturação 
na linguagem plástica  
–Escala e enquadramento do desenho 
Ex.9 | Representação de uma cadeira 
virtual em 4 localizações distintas e 
registo da convergência perspética para 
cada uma delas; 
Domínio dos meios atuantes 
– Materiais e instrumentos riscadores: grafite 
Capacidade de análise e representação de objetos 
– Morfologia geral, espaço, profundidade 
Domínio e aplicação de princípios e estratégias de composição e 
estruturação na linguagem plástica 
–Escala, enquadramento do desenho e convergência perspética 
Ex.10| Representação de uma cadeira 
real, de madeira. Registo da 
convergência perspética 
Domínio dos meios atuantes 
– Materiais e instrumentos riscadores: grafite 
Capacidade de análise e representação de objetos 
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Avaliação - Unidade de Ensino II 
EXERCÍCIOS CRITÉRIO ESPECÍFICOS DE AVALIAÇÃO 
– Morfologia geral, espaço, profundidade 
Domínio e aplicação de princípios e estratégias de composição e 
estruturação na linguagem plástica 
–Escala, enquadramento do desenho e convergência perspética 
Quadro 9 | Critérios de Avaliação | Unidade de Ensino I 
 
Fig. 42 | Exemplos trabalhos da unidade I - Turma A 
 
Na figura 42 estão representados alguns exemplos dos trabalhos realizados durante a unidade de 
ensino I. A análise das imagens indica uma evolução positiva na representação de formas 
 102 
tridimensionais. A comparação entre as primeiras e últimas imagens indicam desenvolvimento de 
competências no desenho analítico e de observação.
 
Gráfico 12 | Resultados qualitativos - Unidade de Ensino I  
 
A análise do gráfico 12, referente aos resultados obtidos pelos alunos da turma A, nos 
trabalhos realizados durante a unidade I, indica uma evolução positiva na generalidade dos alunos.  
 
Gráfico 13 | Assiduidade dos alunos durante a Unidade de Ensino I 
A análise do gráfico 13 indica que na terceira e quarta aula houve um maior número de faltas, 
tendo sido registadas 6 faltas. Durante a unidade de ensino, houve apenas uma aula sem qualquer 
registo de faltas. 
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Gráfico 14 | Resultados positivos e negativos - Unidade de Ensino I 
 
A análise do gráfico 14 indica que ao longo da unidade de ensino houve um aumento dos 
resultados mais positivos e uma redução dos resultados mais negativos. 
A tendência linear relativa aos resultados positivos indica uma subida acentuada dos resultados 
positivos obtidos nesta unidade de ensino.  
Embora a turma fosse, na sua generalidade assídua e pontual, havia um grupo de alunos mais 
faltosos. Provocado pela sua baixa assiduidade, estes alunos apresentaram alguma dificuldade no 
desenvolvimento das competências. Através da análise do gráfico 14 encontramos uma 
correspondência entre o número de faltas e o número dos resultados menos positivos. 
 
4.1.7. Avaliação dos trabalhos | Unidade de Ensino II 
Os trabalhos dos alunos, realizados durante a unidade de ensino II, foram avaliados de acordo 
com os critérios gerais de avaliação anteriormente descritos e pelos critérios específicos de avaliação 
estabelecidos para cada um dos exercícios, apresentados no quadro 10. A avaliação foi qualitativa e 
foram utilizados os níveis: Insuficiente, Suficiente, Bom, Muito Bom e Excelente (Anexo K).  
Avaliação  
Unidade de Ensino II 
 
EXERCÍCIOS CRITÉRIO ESPECÍFICOS DE AVALIAÇÃO 
Ex.1 | Diagnóstico: Representação de um canto 
da sala de aula 
 
Domínio dos meios atuantes:  
– Materiais e instrumentos riscadores 
Capacidade de análise e representação de um 
espaço arquitetónico 
– Morfologia geral e proporção entre as partes 
– Volume, espaço, profundidade 
Domínio e aplicação de princípios e estratégias de 
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Avaliação  
Unidade de Ensino II 
 
EXERCÍCIOS CRITÉRIO ESPECÍFICOS DE AVALIAÇÃO 
composição e estruturação na linguagem plástica 
– Escala e enquadramento 
Ex.2 | Representação de cubos utilizando um 
ponto de fuga 
 
Domínio dos meios atuantes:  
– Materiais e instrumentos riscadores 
Capacidade de análise e representação de cubos 
– Morfologia geral e proporção entre as partes 
–espaço, profundidade, convergência perspética 
Modo de ocupação da página  
– Enquadramento 
Ex.3 | Representação de um espaço 
arquitetónico (virtual) simples  
Domínio dos meios atuantes:  
– Materiais e instrumentos riscadores 
Capacidade de análise e representação de espaço 
arquitetónico 
– Morfologia geral e proporção entre as partes 
– Volume, espaço, profundidade 
Modo de ocupação da página  
– Escala e enquadramento 
Ex.4 | Representação de um espaço 
arquitetónico (virtual) similar à sala de aula 
Domínio dos meios atuantes:  
– Materiais e instrumentos riscadores 
Capacidade de análise e representação de espaço 
arquitetónico 
– Morfologia geral e proporção entre as partes 
– Volume, espaço, profundidade 
Domínio e aplicação de princípios e estratégias de 
composição e estruturação na linguagem plástica 
– Escala e enquadramento 
Ex.5 | Representação de um espaço da sala de 
aula (real) 
1º – Registo rápido e apreensão global de um 
espaço da sala de aula (10m) 
Ex.6 | Representação atenta e objetiva do 
mesmo espaço (60m) 
Domínio dos meios atuantes:  
– Materiais e instrumentos riscadores 
Capacidade de análise e representação de objetos e 
espaço arquitetónico 
– Morfologia geral e proporção entre as partes 
– Volume, espaço, profundidade 
Domínio e aplicação de princípios e estratégias de 
composição e estruturação na linguagem plástica 
– Escala e enquadramento 
Ex.7 | Representação de um espaço virtual 
similar à sala de aula por etapas. 
Partir do geral para o particular 
 
Domínio dos meios atuantes:  
– Materiais e instrumentos riscadores 
Capacidade de análise e representação de espaço 
arquitetónico 
– Morfologia geral e proporção entre as partes 
– Volume, espaço, profundidade 
Domínio e aplicação de princípios e estratégias de 
composição e estruturação na linguagem plástica 
– Estudo do contexto e de formas 
Divisão da turma em dois grupos: 
1º grupo - Ex.8 | Representação de um espaço 
virtual simples e posicionamento de um sólido 
no seu interior; 
2º grupo – Ex.8 | Representação de um 
corredor da escola com apontamento da sua 
estrutura perspética. 
 
Domínio dos meios atuantes:  
– Materiais e instrumentos riscadores 
Capacidade de análise e representação de espaço 
arquitetónico 
– Morfologia geral e proporção entre as partes 
– Volume, espaço, profundidade 
Domínio e aplicação de princípios e estratégias de 
composição e estruturação na linguagem plástica 
–Estudo do contexto e de formas 
Quadro 10 | Critérios de Avaliação | Unidade de Ensino II 
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Fig. 43 | Exemplos de trabalhos da Unidade II - Turma B 
 
Na figura 43 apresentam-se alguns exemplos de trabalhos realizados durante a unidade de ensino 
II. A análise das imagens indicam uma evolução positiva na representação de espaços arquitetónicos. 
A comparação entre a primeira e a última imagem indica o desenvolvimento de competências no 
desenho observação e representação da convergência perspética. 
 
Gráfico 15 | Distribuição de resultados positivos e negativos ao longo da Unidade II 
 
O gráfico 15 apresenta os resultados da avaliação qualitativa dos trabalhos realizados durante a 
unidade II. A análise deste gráfico indica uma evolução positiva na generalidade dos alunos. 
A tendência linear relativa aos resultados positivos indica uma subida bastante acentuada no 
número de alunos com resultados positivos obtidos durante esta unidade de ensino.  
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Gráfico 16 | Registo de assiduidade durante a Unidade de Ensino II 
 
Uma das grandes dificuldades sentidas ao longo da unidade de ensino II deveu-se à fraca 
assiduidade dos alunos, tendo revelado uma percentagem de faltas muito superior ao desejável, 
como podemos verificar no gráfico 16. 
A análise do gráfico 16 indica que a percentagem mais elevada de ausências ocorreu na quarta 
aula, atingindo aproximadamente os 36%, o que corresponde a oito dos vinte e dois alunos inscritos. 
Durante esta unidade, a única aula onde não houve registo de nenhuma ausência foi na sétima aula. 
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Gráfico 17 | Resultados qualitativos - Unidade de Ensino II  
 
Em termos globais, podemos constatar, no gráfico 17 um aumento exponencial do nível Bom, nos 
resultados obtidos ao longo da unidade. 
Os alunos da turma B revelaram alguma falta de maturidade e responsabilidade na execução dos 
exercícios propostos. A falta de pontualidade da maioria dos alunos da turma foi recorrente, 
reduzindo substancialmente o rendimento de cada aula. 
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5. Considerações Finais 
Depois de concluído o estudo, podemos afirmar que a experiência desenvolvida durante a Prática 
de Ensino Supervisionada foi bastante positiva e que contribuiu verdadeiramente para o meu 
desenvolvimento pessoal e profissional e para a fundamentação da minha ótica sobre a utilização de 
mundos virtuais na educação e a sua pertinência enquanto recursos didáticos para as aulas de 
Desenho.  
Este projeto teve como objeto de estudo a utilização de um mundo virtual online alojado no 
OpenSim, como recurso didático no ensino do desenho. A escolha desta plataforma decorre de um 
projeto extracurricular, já implementado na própria escola, o qual foi considerado com potencial 
educativo para o processo de ensino e de aprendizagem na disciplina de desenho. 
 Ao longo do estudo procurou-se explorar o mundo virtual como um recurso didático de apoio à 
disciplina de desenho.  
Este estudo organizou-se em duas fases. A primeira fase foi a fase de contextualização e 
preparação do estudo. A segunda fase, de implementação das unidades de ensino.  
Seria, aqui, prematuro assumir os resultados obtidos como conclusivos e generalizáveis para 
outros contextos educativos, na medida em que esta investigação ocorreu num contexto educacional 
muito específico, num período muito curto e envolveu uma amostra muito reduzida. Poderá, no 
entanto, dar origem a outros estudos, e abrir caminho a novas investigações educativas no âmbito 
dos recursos didáticos no ensino do Desenho. 
Deste modo, a análise dos dados recolhidos através dos vários instrumentos utilizados, apresenta 
indícios que fortalecem a resposta à questão que suporta esta investigação. De forma generalizada, 
todos eles indicam que a utilização de recursos didáticos criados no mundo virtual OpenSim 
contribuiram positivamente para o desenvolvimento de competências no processo de ensino e de 
aprendizagem de desenho. Poderá, por isso, o OpenSim ser considerado uma ferramenta útil e 
auxiliar a aprendizagem de conteúdos abordados no currículo da disciplina de Desenho A. 
Embora o estudo esteja centrado no uso da plataforma virtual como recurso didático, a nossa 
preocupação central durante a prática de ensino supervisionada foi sempre o processo de ensino e 
de aprendizagem na disciplina de desenho, procurando através da utilização da plataforma potenciar 
o desenvolvimento de competências nos alunos.  
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5.1.1. Limitações do Estudo 
Os resultados apresentados neste estudo não têm o intuito de ser conclusivos ou generalizáveis, 
pois consideramos as seguintes limitações no seu desenvolvimento:  
-­‐ Duração do estudo diminuto; 
-­‐ Amostra reduzida, sem grupo de controlo; 
-­‐ Contexto educativo muito particular; 
 
 
5.1.2. Perspetivas para investigações futuras 
Como hipótese futura seria pertinente a criação de um repositório de recursos didáticos na 
plataforma virtual da Escola, que permitisse a qualquer professor, da escola ou associado, utilizar os 
recursos disponíveis nas suas aulas. 
Os repositórios educativos com mais sucesso foram, na maioria, iniciados e geridos por docentes, 
que associam de imediato uma comunidade de seguidores e utilizadores, porque conhecem as 
necessidades dos seus alunos (Højsholt-Poulsen, 2008). 
Para otimizar o processo, a sua utilização deveria envolver o preenchimento de um pequeno 
relatório relativo à experiência com o recurso. Esta informação permitiria um feedback relativo à sua 
utilidade, e até sugestões de alterações. A troca de informações e de experiências permite um maior 
crescimento pessoal e coletivo dos docentes. 
A utilização de mundos virtuais online facilita a criação de oportunidades para se desenvolver 
trabalho colaborativo, permitindo que diferentes utilizadores localizados em qualquer parte do mundo 
possam trabalhar de uma forma síncrona sobre o mesmo objeto. Deste modo, poderá propiciar o 
desenvolvimento de projetos intra ou interdisciplinares entre docentes da mesma instituição ou de 
outras instituições escolares. 
 
Fig. 44 | Experiência colaborativa na plataforma da EASR no OpenSim 
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Durante esta investigação, foi possível experimentar trabalhar em grupo e de forma simultânea 
sobre um mesmo objeto. Para isso organizou-se uma reunião de trabalho na plataforma online da 
escola, como poderemos ver na figura 44, reunindo o docente cooperante, a investigadora e uma 
docente estagiária. Cada um dos elementos está representado na imagem através do seu avatar. Os 
três elementos tiveram a oportunidade de trabalhar em conjunto e em simultâneo sobre o mesmo 
objeto, embora fisicamente estivessem em locais diferentes.  
Além de permitir um trabalho realizado em simultâneo, entre vários avatares, possibilita ainda um 
trabalho assíncrono.  
Uma das dificuldades muitas vezes associadas aos recursos educativos prende-se com a sua 
validação. No caso de uma escola a validação pedagógica e científica de cada recurso didático 
criado poderia ser feita internamente e por cada grupo de docentes responsável pela temática 
envolvida. 
Existe hoje uma clara tendência para se abandonar os recursos off-line em detrimento dos 
recursos digitais online. Estes podem estar armazenados num qualquer servidor, algures no 
ciberespaço permitindo o acesso a partir de qualquer parte do mundo (Højsholt-Poulsen, 2008). 
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  Os documentos em anexo são anteriores a 2011 e não se encontram ao abrigo do novo acordo ortográfico. 
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Anexo A | Questionário Diagnóstico Disciplina de Desenho A 
 
Escola Secundária Soares dos Reis 
 
Disciplina do 11.º ano de Desenho A    Docente: Silvestre Pestana 2010-2011 
/09/20 
Nome: ______________________________________________________ Nº___ 
Turma____ 
 
Ao iniciares o 11.º ano durante o ano lectivo de  2010 -2011 o teu trabalho de formação 
durante o 10.º ano na Disciplina de Desenho A foi baseado na introdução às expressões e 
técnicas de registo gráfico. 
 
1- Qual ou quais foram as expressões e técnicas que mais se adequam ao teu gosto e 
interesses artísticos e pessoais?
 
 
2- Conheces o programa curricular previsto para o ciclo de 3 anos na área de Desenho A? 
Sim.........................Não............................. 
 
a) No caso da tua opinião ser afirmativa, fala um pouco sobre quais os aspectos deste 
programa previsto para um ciclo de 3 anos que mais gostarias de experimentar e 
desenvolver não deixando por isso de ser obrigatório o professor apresentar todos os 
campos programáticos à turma. 
 
 
 
 
 
3- Que esperas conseguir para o teu desenvolvimento pessoal e artístico com a disciplina de 
Desenho A durante o 11º ano? Fala um pouco sobre a tua opinião. 
 
 
 
Que expressões ou técnicas esperas poder aprofundar ao longo do ano? 
 
 
4-Qual a tua opinião em relação ao desenvolvimento de uma “Galeria de Aula” em que se 
destaque e se promova os trabalhos mais conseguidos? Achas a ideia e sua prática 
positiva? Sim............. Não.............Porquê?____________________________________ 
 
5- Durante o ano lectivo de 2009-2010 iremos contar com a presença de três professores em 
formação profissional na área do ensino. Qual a tua opinião em relação à presença destes 
formandos no nosso tempo de aula / turma? 
 
 
 
 
Obrigado,  
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Anexo B | Questionário - O Diário gráfico 
 
EASR      QUESTIONÁRIO POR INQUÉRITO | O DIÁRIO GRÁFICO 
Desenho A 2010/11    Docente| Silvestre Pestana 
 
Nome:____________________________________________ Nº___ Turma___ 
 
 
 
1. Indica o que entendes por “Diário Gráfico”? Já o tens? Sim……. Não…….. 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
 
 
2. Qual a tua opinião relativamente ao desenvolvimento de um Diário Gráfico 
para a comemoração do “ Ano do Desenho” ? 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
 
 
3. Que importância poderá ter o diário gráfico no seu processo individual de 
aprendizagem da disciplina de Desenho A? 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
 
 
4. Para ti um Diário Gráfico é um instrumento de trabalho ou um objecto 
pessoal? Porquê? 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
 
 
5. Sabendo que, a avaliação do Diário Gráfico entrará no conteúdo “ Valores e 
Atitudes” com o peso relativo de 10%, gostarias de desenvolver um Diário 
Gráfico? Sim……..     Não……….. 
 
Porquê? 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
 
 
 
Obrigado, 
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Anexo C | Plano médio Prazo Unidade de Ensino I 
 
 
DESENHO'A'|11º'ANO''
PLANIFICAÇÃO'Médio'Prazo';'UNIDADE'DE'ENSINO'I!
CONTEÚDOS COMPETÊNCIAS ESTRATÉGIAS DE APRENDIZAGEM 
MATERIAIS / 
RECURSOS 
DIDÁCTICOS 
DURAÇÃO 
 
Visão | 
Transformação dos 
estímulos em 
percepções. O papel 
do cérebro: 
interpretação da 
informação e 
construção de 
percepções 
 
Sentido | Imagem 
como registo e 
representação de 
realidade visual 
 
Sintaxe | Domínios 
da linguagem 
plástica: Forma - 
Plano e superfície 
- Estruturas implícitas 
e estruturas explícitas 
 
 Procedimentos | 
Ensaios - Processos 
de análise: 
- Estudo de formas 
- Estruturação e 
apontamento 
(esboço) 
- Estudo de objectos 
e contextos com 
apontamento das 
convergências 
perspécticas. 
  
Materiais | Suportes: 
papéis e outras 
matérias; suportes 
virtuais. Meios 
actuantes: riscadores  
 
Observar e analisar | o aluno 
estará capaz de observar e 
registar com elevado poder de 
análise, tendo em atenção as 
singularidades presentes e a 
forma como estas se relacionam 
com outras, bem como a 
integração de todas num todo ou 
unidade decomponível em 
elementos estruturais. O aluno 
deverá, mercê do exercício da 
observação analítica, observar e 
registar com crescente aptidão: 
o quotidiano natural ou técnico, 
por meios manuais – riscadores 
e/ou de mancha – ou meios 
informáticos.  
 
Manipular e sintetizar | o aluno 
estará apto a aplicar 
procedimentos e técnicas com 
adequação e correcção e a criar 
imagens novas. Estará em 
evidência a capacidade de 
síntese, quer por tratamento da 
soma de experiências e de 
esboços analíticos prévios, quer 
por aplicação de princípios, 
ideias, métodos ou conceitos no 
domínio das operações 
abstractas.  
 
Interpretar e comunicar | o 
aluno conseguirá ler 
criticamente mensagens visuais 
de origens diversificadas e agir 
como autor de novas 
mensagens, utilizando a 
criatividade e a invenção em 
metodologias de trabalho 
faseadas. 
 
Estudo e registo de Formas artificiais |  
Representação atenta e objectiva das formas, 
em diferentes posições, tendo em conta os 
seus eixos construtivos, inclinações, linhas 
estruturais e posicionamento em relação ao 
observador.  
1º Exercício: representação de um sólido 
virtual simples: cubo (4 registos) 
2º Exercício: representação de um sólido real 
(ex: caixa de cartão) 
 
Espaço Vazio  
Representação atenta e objectiva do espaço 
vazio.  
1º Exercício: representação de uma superfície, 
parcialmente tapada por um conjunto de 
objectos virtuais 
2º Exercício: representação do espaço vazio 
envolvente de um objecto real (ex: uma 
cadeira) 
 
Desenho Diagramático/ Medido  
Representação de um conjunto de objectos.  
1º Exercício: representação de um conjunto de 
formas virtuais  
2º Exercício: representação de um objecto real 
similar 
 
“Decomposição” de sólidos simples em 
formas complexas  
Representação de um conjunto de objectos.  
1º Exercício: representação de formas virtuais: 
(Exemplo: 
a) representação de um cilindro; 
b) subdivisão do cilindro em três 
partes: dois cilindros e um cone; 
c) pormenores do objecto – garrafa;) 
 
2º Exercício: representação de um objecto 
real, iniciado através da representação das 
formas geométricas simples. 
 
Quadro e caneta 
PC e projector 
multimédia 
Tela de 
projecção 
Objectos 
 
 
Papel cavalinho 
A2; 
Grafite; 
 
 
'
90m'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
90m'
'
'
'
'
'
'
'
'
90m'
'
'
'
'
'
'
'
90+90m'
'
AVALIAÇÃO 
 
1. A aquisição de conceitos 
• O domínio dos conceitos constantes nos conteúdos programáticos e a sua correcta aplicação; 
• O conhecimento das condicionantes psico-fisiológicas da percepção e da representação gráfica; 
• O conhecimento e valorização do papel desempenhado pelo sujeito observador perante desenhos e objectos visuais, assente numa 
consciência dos factores que o estruturam e condicionam. 
 
2. A concretização de práticas 
• O domínio de suportes e meios actuantes, integrando o conhecimento da sua natureza específica com a compreensão das suas diferentes 
utilidades e adequações; 
• O domínio de factores, processos e sistemas de estruturação e organização formal, espacial e dinâmica e sua articulação operativa na 
representação e expressão gráfica; 
• O domínio e aplicação de princípios e estratégias de estruturação e enquadramento; 
• A capacidade de análise e representação de objectos do mundo visível e o domínio, no campo dos estudos analíticos de desenho à vista, 
de proporção, escalas e distâncias, eixos e ângulos relativos, volumetria, configuração e pontos de inflexão de contorno, acompanhada do 
desenvolvimento de uma capacidade de síntese gráfica; 
• A eficácia técnica no uso dos recursos gráficos e construtivos; 
 
3. O desenvolvimento de valores e atitudes 
• O desenvolvimento do espírito de observação e atenção visual, bem como, a aquisição de hábitos de registo metódico; 
• A capacidade de iniciativa, a participação e envolvimento no trabalho proposto e a integração interpessoal; 
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Anexo D | Plano médio Prazo Unidade de Ensino II 
 
DESENHO'A'|11º'ANO''
PLANIFICAÇÃO'Médio'Prazo';'UNIDADE'DE'ENSINO'I!
CONTEÚDOS COMPETÊNCIAS ESTRATÉGIAS DE APRENDIZAGEM 
MATERIAIS / 
RECURSOS 
DIDÁCTICOS 
DURAÇÃO 
 
. Visão  
1.2.Transformação dos 
estímulos em percepções.  
 
3. Procedimentos 
3.1.Técnicas 
3.1.1. Modos de registo: Traço 
3.2. Ensaios 
3.2.1. Processos de análise 
3.2.1.1.Estudo de formas 
• Estudo de objectos e espaços 
interiores com apontamento das 
convergências perspécticas 
3.2.2. Processos de síntese 
3.2.2.1.Transformação 
• Invenção: construção de 
objectos  
 
4. Sintaxe 
4.2. Domínios da linguagem 
plástica 
4.2.3. Espaço e volume 
4.2.3.1. Organização da 
profundidade 
• Perspectiva à mão levantada 
4.2.3.2. Organização da 
tridimensionalidade 
• Escala: formato, variação de 
tamanho, proporção 
• Altura: posição no campo 
visual 
  
5. Sentido 
Imagem como registo e 
representação de realidade 
visual 
 
2. Materiais 
2.1. Suportes: papéis 
2.2. Meios actuantes: riscadores 
 
Observar e analisar | o aluno estará 
capaz de observar e registar com 
elevado poder de análise, tendo em 
atenção as singularidades presentes e a 
forma como estas se relacionam com 
outras, bem como a integração de todas 
num todo ou unidade decomponível em 
elementos estruturais. O aluno deverá, 
mercê do exercício da observação 
analítica, observar e registar com 
crescente aptidão: o quotidiano natural 
ou técnico, por meios manuais – 
riscadores e/ou de mancha – ou meios 
informáticos.  
 
Manipular e sintetizar | o aluno estará 
apto a aplicar procedimentos e técnicas 
com adequação e correcção e a criar 
imagens novas. Estará em evidência a 
capacidade de síntese, quer por 
tratamento da soma de experiências e 
de esboços analíticos prévios, quer por 
aplicação de princípios, ideias, métodos 
ou conceitos no domínio das operações 
abstractas.  
 
Interpretar e comunicar | o aluno 
conseguirá ler criticamente mensagens 
visuais de origens diversificadas e agir 
como autor de novas mensagens, 
utilizando a criatividade e a invenção em 
metodologias de trabalho faseadas. 
 
Desenho de espaço interior 
Representação atenta e 
objectiva do espaço da sala 
de aula, utilizando um 
rectângulo de cartolina para 
fazer o enquadramento 
 
Exercícios linha 
 
Perspectiva linear 
Apresentação, no mundo 
virtual do sistema perspéctico 
(Ponto de fuga, Linha do 
Horizonte, Ponto de vista) 
Enquadramento 
 
Exercício: representação de 
cubos, aleatórios, utilizando 
um ponto de fuga 
 
Exercício: representação de 
um espaço virtual simples, 
utilizando um ponto de fuga 
 
Exercício: Um desenho de 
representação perspéctica da 
sala de aula (virtual) 
 
Exercício: Desenho de 
representação perspéctica da 
sala de aula (real) 
 
Exercício: representação de 
um espaço virtual simples, 
utilizando um ponto de fuga 
 
Exercício: Desenho de 
representação perspéctica de 
um corredor da escola (real) 
Avaliação 
 
 
Quadro e caneta 
PC e projector 
multimédia 
Tela de 
projecção 
Mundo virtual 
3D 
Espaço da sala 
de aula 
Moldura em 
cartolina 
 
 
Suportes: 
Papel cavalinho 
A2; 
Papel jornal A2; 
Papel vegetal; 
 
 
Riscadores: 
Lápis de Grafite; 
 
 
 
90m 
 
 
 
 
90m 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
90m 
 
 
90m 
 
 
90m 
 
 
90m 
 
 
90m  
AVALIAÇÃO 
 
1. A aquisição de conceitos 
• O domínio dos conceitos constantes nos conteúdos programáticos e a sua correcta aplicação; 
• O conhecimento das condicionantes psico-fisiológicas da percepção e da representação gráfica; 
• O conhecimento e valorização do papel desempenhado pelo sujeito observador perante desenhos e objectos visuais, assente numa 
consciência dos factores que o estruturam e condicionam. 
 
2. A concretização de práticas 
• O domínio de suportes e meios actuantes, integrando o conhecimento da sua natureza específica com a compreensão das suas diferentes 
utilidades e adequações; 
• O domínio de factores, processos e sistemas de estruturação e organização formal, espacial e dinâmica e sua articulação operativa na 
representação e expressão gráfica; 
• O domínio e aplicação de princípios e estratégias de estruturação e enquadramento; 
• A capacidade de análise e representação de objectos do mundo visível e o domínio, no campo dos estudos analíticos de desenho à vista, 
de proporção, escalas e distâncias, eixos e ângulos relativos, volumetria, configuração e pontos de inflexão de contorno, acompanhada do 
desenvolvimento de uma capacidade de síntese gráfica; 
• A eficácia técnica no uso dos recursos gráficos e construtivos; 
 
3. O desenvolvimento de valores e atitudes 
• O desenvolvimento do espírito de observação e atenção visual, bem como, a aquisição de hábitos de registo metódico; 
• A capacidade de iniciativa, a participação e envolvimento no trabalho proposto e a integração interpessoal; 
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Anexo E | Questionário Ambiente virtual 3D 
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Anexo F | Questionário de Autoavaliação e análise de desempenho | Turma A 
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Anexo G | Questionário de avaliação do desempenho da docente em estágio 
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Anexo H | Questionário de Autoavaliação e análise de desempenho | Turma B 	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Anexo I | Critérios de Avaliação EASR 
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Anexo J | Resultados da Avaliação dos trabalhos | Unidade de Ensino I 
 
Avaliação qualitativa dos trabalhos realizados durante a unidade de ensino I  
Turma A Avaliação 
Final Nº ex. 1 ex.2 ex3 ex4 ex.5 ex.6 ex.7 ex.8 ex.9 ex.10 
1 Bom Bom Suf Bom Bom Suf. Bom Bom Bom Bom Bom 
3 Insuf. Insuf. F F F F F F Insuf. F Insuf. 
5 F F F F Suf. Bom Insuf. Insuf. Suf. Insuf. Suf. 
6 Suf. Suf. Suf. Bom F F Suf. Bom Suf. Bom Bom 
7 Bom Bom Bom 
MBo
m 
MBo
m Bom 
MBo
m Bom Bom 
Mbo
m MBom 
8 F F Suf. Suf. Bom Suf. Suf. Suf. Suf. Suf. Suf. 
9 Bom Suf. Bom Bom Bom Suf. Bom Suf. Bom Bom Bom 
10 Suf. Suf. Suf. Suf. F F Suf. Suf. Suf. Suf. Suf. 
11 Bom Suf. Suf. Suf. Suf. Bom Suf. Bom Suf. Suf. Suf. 
12 Insuf. Insuf. Suf. Suf. Suf. Suf. Suf. Suf. Insuf. Suf. Suf. 
13 Bom Bom Bom 
MBo
m Bom Bom Suf. Suf. Bom Suf. Bom 
14 Suf. Suf. Suf. Bom Bom Suf. Bom Suf. Suf. Suf. Bom 
15 Suf. Bom Suf. Bom Suf. Suf. Bom Suf. Suf. Suf. Suf. 
16 Suf. Bom Suf. Bom Suf. Suf. Suf. Suf. Suf. Suf. Suf. 
17 Suf. Suf. Suf. Suf. Bom Suf. Suf. Suf. Suf. Bom Suf. 
18 Suf. Bom Bom Bom Bom Bom Bom Bom Bom Suf. Bom 
19 Bom Bom Suf. Bom Bom Bom Suf. Suf. Suf. Suf. Suf. 
20 F F Suf. Suf. F F Suf. Suf. Insuf. Insuf. Suf. 
21 Suf. Suf. Suf. Suf. Bom MBom Bom Bom Bom Bom Bom 
22 Bom Suf. Suf. Bom MBom Bom Bom 
MBo
m Bom 
Mbo
m MBom 
23 Bom Bom Bom 
MBo
m 
MBo
m 
MBo
m Bom 
MBo
m 
MBo
m 
Mbo
m MBom 
24 F F Suf. MBom F F F Suf. Bom Bom Bom 
25 Suf. Suf. F F F F Insuf. Insuf. Suf. Insuf. Insuf. 
 
  
	  130 
Anexo K | Resultados da Avaliação dos trabalhos | Unidade de Ensino II 
 
Avaliação qualitativa dos trabalhos realizados durante a unidade de ensino II  
Turma B 
Avaliação 
Final 
Nº ex. 1 ex.2 ex3 ex4 ex.5 ex.6 ex.7 ex.8 
2 F Suf. Suf. Bom Suf. Bom Bom Bom Bom 
3 F F Suf. Suf. Suf. F Bom Suf. Suf. 
4 Insuf. Suf. Suf. Bom Suf. Suf. F Bom Suf. 
5 Insuf. F Insuf. Insuf. F F Insuf. Insuf. Insuf. 
6 Insuf. Insuf. Insuf. F Insuf. Insuf. F Insuf. Insuf. 
7 F Suf. Suf. F F F Suf. Bom Suf. 
8 Bom Suf. Bom Bom Suf. Bom MBom MBom Mbom 
9 Bom Bom Bom MBom MBom MBom Excelente 
Excelent
e Excelente 
10 Suf. Suf. Suf. MBom Suf. Bom Bom Bom Bom 
11 Insuf. Suf. Insuf. Suf. Insuf. Insuf. Insuf. Suf. Suf. 
13 Suf. F Suf. F Suf. Suf. Suf. Bom Suf. 
14 Insuf. Insuf. Insuf. F Suf. Insuf. Insuf. Insuf. Insuf. 
15 Suf. Suf. Bom F Suf. Suf. Bom Bom Bom 
16 Suf. Bom Bom MBom Bom MBom MBom Excelente Excelente 
17 F Insuf. Suf. Suf. Insuf. Insuf. Bom Suf. Suf. 
18 Suf. Suf. Bom F F F Suf. Suf. Suf. 
19 F Insuf. Insuf. F Suf. Insuf. Suf. Suf. Suf. 
20 Suf. Suf. Suf. Bom Suf. Bom Bom Bom Bom 
21 F Insuf. F Insuf. F F Insuf. Suf. Insuf. 
22 Suf. Insuf. Suf. Suf. Insuf. Insuf. F Suf. Suf. 
23 Suf. F Suf. F Insuf. Bom F Suf. Suf. 
24 Insuf. Suf. Bom Bom MBom MBom Bom MBom Mbom 
 	  
 
